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PC- Playstation - PS2- Nlntemto 64- Carne Boy Color- Dreamcast y mucho más... 


En busca de la supremacía 
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A pesar de los años transcurridos y de las cosas que hemos 
visto seguimos desconociendo qué resortes mueven este tin¬ 
glado: FIFA vuelve a casa por Navidad de la mano de Lara 
Croft, Carmageddon, Spyro y otros tantos personajes que, por 
lo visto, deben viajar con RENFE en los días azules para ,que 
les salga más barato el trayecto. Por si fuera poco, tenemos 
• una amiguita nueva en la oficina, se llama PS2 y a estas altu¬ 
ras no sabe si estará en las tiendas, en los almacenes de 
Sony esperando a su amigo prerreservado o en el limbo de 
los inocentes soñando con ser vendida. El caso es que esto se 
mueve demasiado rápido y por el camino somos los usuarios 
los atropellados por tanto Pokémon , Ridge Racer , Tekken, 
Shenmue o Command & Conquer . ¿Qué hacemos? Pues lo 
mejor que se nos ocurre es lo de siempre: jugar. 

La Redacción 
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Woriaias 


Estuvimos en la presentación de 

Desperados .. 

Tom, Jerry y compañía . 

Los próximos 

lanzamientos de Sony. 


/#«'////;. 


Phantasy Star On-Line 

Final Fantasy IX.. 

Especial juegos Disney 
Del PC a las consolas 
La Prisión ... 

Tesi 


FIFA 2001 . 

Pokémon Pinball .......».w 

EL Dorado.. 

Driver 2 Back on the Streets .. 

3D Power Tank. 

C&C Red Alert 2. 

Tekken Tag Tournament. 

Ridge Racer V . 

Fantavision . 

Power Stone 2. 

Street Fighter Alpha 3 
Pacific Warriors Air Combat 

Hércules / Egipto II. 

Grouch . 

Metrópolis Street Racer. 

Metal Cear Solid.. 

Los Picapiedra 

Castrol Honda Super Bike 2001 
Magical Drop 3 / Lucky Luke . 
Spyro 3 El Año del Dragón ... 

Shenmue..... 

Mario Tennis .. 

Insane . 

Mini Rally Deluxe 
Pinball Thrillride 
Máximum Billar 

Evasión en la Granja. 

Esto es Fútbol 2... 

Donkey Kong Country. 

Mario Party 2 . 

Beach Volleyball .... 

Carmageddon TDR 2000 . 

Cannon Fodder. 

Aráatiie 


3 ioystick & Pad de 
^ Saitek para PC 


Mendienta es el encargado de poner la 
cara a esta nueva versión de FIFA. 


Monkey 
para PC 


«Silent Scope 2» y sus partidas 
multijugador son los protagonistas 
en la sección de este mes. 
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La batalla por la historia estará pre 
sente en esta sección donde «The 
Conquerors» y «Cleopatra La Reina 
del Nilo» pelearán por ganar. 


70 / '¿u ?/,/ 1 ¡¡\ n'ii' truena 


Preguntas Faraónicas, Jurásicas o 
Atléticas... se dan cita aquí para 
que vuestras dudas se solucionen. 

Ti*UC*U£i 


Pokémon Pinball, Colín McRae 2.0 y 
Los Sims Más Vivos que Nunca serán 
los grandes protagonistas. 


■ Como cada mes, sabiamente habéis 
elegido al mejor. 

ffg. 88 / V/.-— /■■’// ■ /,■ •'// 

■ Tocia^^^Sidas"^quíTt^g^s^b^ 
cualquier formato tienen respues¬ 
ta en estas páginas. 
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■ Las mejores direcciones para que 
ahorréis espacio en vuestros discos 
duros y aprovechéis todas las posi¬ 
bilidades de la red. 

P5g. 91 í Un u 'íVli^y. 

■ El programa Español más famoso 

del momento asoma por fin la cabe¬ 
za y nos enseña unas pantallitas. 


Tess estrena su disco, Cartoons lanza 
otro nuevo, Ricky Martin posa para 
nosotros y, por lo visto, Ménica 
Naranjo va a ser actriz... ¿o no? 


15 juegos «Terror, Espanto 


y Pavor» para PC 


Rompe a carcajadas con "Equipo a la 
fuerza" o "Scary Movie" y muérete 
de miedo con "Poseídos", "El 
Exorcista" o "Leyenda Urbana 2". 

lasiinglmis tía!Iwrar 

Infórmate sobre eTnue^ 
de Nintendo, además de conocer la 
opinión de un lector sobre las conso¬ 
las y los PC. ¡Ah! y recreate la vista 
con los preciosos dibujos que nos 
habéis mandado. 


Conoce la Digimonmanía que está 
asolando todos los establecimientos 
oficiales del mundo. 


6 juegos y 6 sudaderas 
«Ground Control» 


1 

| 

Lo último de lo último para tu orde¬ 
nador o consola. 
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Hace unos días visitamos a los responsa¬ 
bles de «Desperados», un título que puede 
romper bastante moldes cuando aparezca 
el año que viene. 

A bote pronto se trata de un «Commandos» 
en el oeste, lo que quiere decir que vamos a 


desde cuatreros 

hasta Sheriffs con ** 

sus oficiales en W" 
busca de foraji- % " 

dos. El sistema de pgtf" ... 

juego, por tanto, mezcla la estrategia con 
la acción dentro (ie unos escenarios absolu¬ 
tamente maravillosos. La perspectiva ¡so¬ 
métrica se ve aderezada por unos movi- 

Í mientos y posibilidades de 
acción casi infinitas. 

El mes que viene os amplia¬ 
remos los detalles de un 
viaje que supuso para Cus 
-en la foto- el entrar en 
contacto con seres que no 
hablaban su idioma... 


J t y y Cuando real- 

/.a mente parecía 

** * que «Blade» iba 

P*ÉE allegaren 

* M? \ tiempo y 

forma * resu,ta 

^ -su distribui¬ 

dor a nivel mundial- y decide retrasar el 
lanzamiento hasta finales de Enero o 
principios de Febrero. 

La excusa es simple: si en España ponen 
a la venta «Blade» en Noviembre, temen 
que medio mundo esté infestado de 
copias piratas para cuando salga al otro 
lado del atlántico y del canal de la 
Mancha. El problema es que después de 
haberlo jugado y de soñar con sus vir¬ 
guerías, añorábamos unas Navidades 
encerrados en casita pegando mando¬ 
bles a todo lo que se moviera. iSnif, snif! 
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Fox Interactive trae con un retraso 
-frente a la película- considerable la 
interpretación jugable de «Alien 
Resurrection», esa cuarta entrega de la 
maravillosa saga peliculera que nos 
enseñaba con bastante poco éxito como 
unos científicos locos lograban clonar a 
la teniente Ripley y, en el intento, mez¬ 
clar su ADN con el de un Alien. 

A bote pronto, y por lo jugado con la ver¬ 
sión beta de Playstation, «Alien 
Resurrection» toma el mismo modo de 
juego del legendario «Alien Trilogy» que 
pudimos disfrutar años ha para otros sis¬ 
temas. Sangre, animales sedientos de 
carne humana y mucha oscuridad- 
tanta que sus programadores nos reco¬ 
miendan que las partiditas las realice¬ 
mos con las luces bien apagadas y la 
puerta de nuestro cuarto cerrado a cal y 
canto. En la pantalla podéis leerlo. 
iUy madre, qué miedo! 


lreamcA8l -—tSJL 


Dreamcast 


This game »$ be$l played ¡n ihe dark. 


Si la primera parte ya nos dejó ’ 
un buen sabor de boca, la según 
da retorna a Dreamcast y 
PS2 con nuevos perso- m 

najes y ioh, milagro! 
un apartado técnico J 

sensiblemente retocado 
que se nota, sobre todo, en los k 
movimientos de los persona- J 
jes y en la suavidad de los ^ 
entornos. Algunas según- 
das partes son buenas. ^ 


Si os decimos la verdad, nadie de la 
redacción ha imaginado nunca a Papá 
Pitufo montando un kart en PSX y 
pegándose con el Pitufo Dormilón por la 
primera plaza de la carrera. Ahora ya 
podemos hacer realidad ese sueño con 
un título muy básico -por lo que hemos 
probado- pero que gustará a los peques. 


a Tos TocZa _ — 

tos más clási- •¡¡ ■ gfig* 1 ■ 

eos de las pelí- 

culas y se monta un juego donde lo 
importante es conducir y destrozar todos 
los objetivos que nos imponen. 

Por la beta que hemos probado no es un 
título especialmente complejo ni presen¬ 
ta novedades sustanciales a otros desa¬ 
rrollos parecidos... pero al menos encar¬ 
namos el papel de guaperas. 


todas juntas bajo el control de un apren¬ 
diz de pastor que no sabe por dónde se 
anda. 

j como PlaySta- 
tion le verán 


«StuntCP» es un títu- /“T IP 

lo que llega con la I 
aureola de desem- ESH 
barcar en un montón 

de formatos a la vez. 5— , 

Y todos curiosamen- I 
te de última genera- ■ 
ción. PS2, Dreamcast 
y PC verán con buenos ojos una extra¬ 
ñas carreras donde al margen de luchar 

por la primera posición, debemos ejecu- mismo -es decir correr y hacer algo 
tar las cabriolas más imposibles y más- han terminado atropellando pea- 
Ém obtener puntos y bonificaciones. tones a diestro y siniestro. 

\ La idea es atrayente si tenemos Por el momento «Stunt CP» es infinita- 
y en cuenta que existen otros mente menos sanguinario... 


Navidades con 
su cargamento 
de simpleza. 


Cryo sigue desarrollando historias clási¬ 
cas protagonizadas por personajes de 
alta alcurnia. El Rey Arturo vuelve a ser 
el protagonista de un juego que mezcla 
la magia con la maravillosa ambienta- 
ción medieval de Inglaterra. Estará dis¬ 
ponible para PC. 
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Si crees que los retrasos aéreos son una forma 
de maltratar a los benditos pasajeros, hazte 
cargo de una compañía aérea e intenta gestio¬ 
narla para que, entre otras cosas, dé beneficios 
a sus inversores. Mucha tela para mentes tan 
acostumbradas a pegar tiros porque sí... 




ICOLLECTíONj 


Esta es la otra cara de la moneda: la televisión y 
los shows. Aquí sólo tenéis que estar pendiente 
de los índices de audiencia y de vuestra cadena 
competidora: si ellos ponen Pokémon, vosotros 
tenéis que contraatacar con los digimon. 

Pero hay veces que un buen documental... 


El roedor más g - = 

escurridizo y el 

minino mas v ,,,,„ , 

repelente unen Jgfc 

sus fuerzas en , ' 

un juego de && fp* %, 

PlayStion que —— J 

huele a entre- - ■ 
tenimiento del bueno. Y es que despue 
de echar unas partidas nos ha recordac 
a un tal «Spy vs Spy» y eso nos gusta, i Ve 
aquí ratoncito...! 


Ahora que la bolsa está de 

moda no nos vendría mal ¡fUtUMil T " aa í 

entrenar con el dinero virtual “ 

de este juego y probar a ver 

cómo se comportan los merca- pBHfl(iiftB| a 

dos financieros cuando estor- I 

nuda el presidente de los EE.UU. Un simulardor puro y 

DURO reservado a verdaderos tiburones... 


“ Aunque est- 

mes os comer 

sal 

tamos la versic- 
de Nintendo 6- 
en Japón h 
mmMmmkm | hecho acto d 
S »I presencia < 

\ mismo juego e 
RmmmRs! GameBoyColc 
Aunque no os lo creáis, hemos jugado ar 
él y es EXACTO al cartucho de 64 bits 
Ahora solo falta que llegue a España... 


A pesar de llevar un 
tiempo por tierras 
japonesas, Sega <4^ 

está ultimando ML 

el lanzamiento 
Español de una 
de las apuestas más 
importantes en el género 
de la simulación. Efectivamente, la ver¬ 
sión Pal de «Sega GT» incluye cambios en 
algunas intros y en determinados mode¬ 
los de coches. Marcas mucho más occi¬ 
dentales como Renault ceden sus mode¬ 
los a la noble causa Ij 
de crear una escu- Ú 

dería para hacerla 
ganadora dentro 
del mundo de las r 
cuatro ruedas. • {¡iü 


La compañía de 

los puzzles y las w ^^B 

piezas va a poner ^ 

a la venta «Lego 

Racers» para 

Game Boy Color y «Lego Stunt Rally» par 
PC. En este último podremos hasta dise 
ñar nuestros circuitos encajando las pie 
cecitas de colores. ¡Chachi! 


• Segunda Gue- 
' r a Mundial I 
5 gue dando [ : *t; t 

• 'aumentos a 1 
es compañías I 

:e juegos. Y más tM' 

cuando la prime- 

ra parte de este juego, «Medal of Honor», 
trae consigo el aval de haber sido un 
éxito en bastantes países. 

Esta segunda parte vuelve a enfrentar¬ 
nos en territorio aliado contra las tropas 
nazis en un shooter bastante simplón 
pero lleno de objetivos y armas que hacer 
explotar en los sitios más peregrinos. 

En diciembre verá la luz en España... 


Este diablillo llegará próximamente a 
nuestras pantallas con dos versiones 
radicalmente distintas pero con muchos 

B toques de 
humor. Y es que 

dado por paro 
diar a los gran 

la única inten 
ción de demos 


trar a esas consagra- Mk 

das figuras que él 
puede ser, perfectamente, uno de los ^ 
privilegiados que tengan a sus espaldas 
miles y miles de fans en busca de sus 
aventuras. A ver si le sale bien la apues¬ 
ta al pobrecillo... 


Bases en la pág. 98. 


Infogrames ha puesto a la venta un jugo¬ 
so pack con tres lanzamientos bastante 
modernos y muy diferentes entre sí, que 
guardan relación únicamente por su 
temática deportiva. Su precio es de 
5.990 ptas. 


Microsoft ha tenido la genial idea de 
juntar todas las partes de su exitazo 
«Age of Empires» en un solo pack con 
cuatro CD. Lo mejor de todo es que 
vamos a poder disfrutar de la banda 
sonora para escucharla cuando quera¬ 
mos en casa o el coche. 
El precio será de 9.990 ptas. y es un 
buen momento para analizar todas las 
civilizaciones antiguas y modernas... 


A día de hoy, Sony 
sigue sin confir¬ 
mar si habrá unidades 
de su consola en las 
tiendas el próximo 24 
de Noviembre. Tras con¬ 
sultar con algunas tien¬ 
das de la capital sobre los 
plazos que Sony les ha 
dado para tener máquinas 
a la venta, todos han coin- á 
cidido en señalar que a día 1 
de hoy, Sony no ha garanti¬ 
zado la llegada de unidades 
hasta... i el 2001! 
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NOTICIAS 


Este personaje de cómic que nace del 
éxito de su hermano mayor protagoniza 
un videojuego de esos que no han debido 
causar estragos en las neuronas de los 
programadores. En él nos limitamos a 
estirar la para para alcanzar los endebles 
cuerpos de los mutantes enemigos en un 
desarrollo beat'em up bastante sobao. 

. . , < - TI De t°d° 

p ° gssjk modos será 

mejor esperar 
jvjjyr a la versión 
final para cri- 
ticarmás. 


Si en la página anterior os hablamos de 
unos Pitufos que se suben en unos coche¬ 
citos de juguetes, ahora les toca el turno 
a toda la cohorte de descerebrados toons 
de la Warner Brothers. 

Y es que eso de pasar por las plataformas 
y, al rato, darse un rulo por los curcuitos 
de una competición de kart debe ser 
como un verdad que las compañías respe¬ 
tan como si de una religión se tratara. 


Hace unos meses pudimos disfrutar en 
Carne Boy Color con una cosa parecida. 
Ahora, Rare coge el engine de «Diddy 
Kong Racing» y mete a todos los chicos 
Disney en la parrilla de salida. 

Si leéis estas líneas lo más seguro es que 
los ojos se os vayan hacia las noticias que 
hemos dado de los Pitufos y los toons de 
la Warner pero para ser justos, estas 
_ — — carreras de 

~ Mickey & Cía. nos 
ggglT |piü recuerdan más al 

SBSj Kart 64» que a un 
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8ELECCIONA AUTO 


Este juego de jngBj 
Mech -así lia- | 
man algunos d I 
estos roboces- I 
es una nueva 
creación de la i 
compañía japo- 1 ’Sspq 
nesa Carne Arts Hy 
y que tiene a sus | 

espaldas un 1 -*“ 

buen zurrón de éxitos. En 
manejamos los designios 
truo metálico que debe 
orden por el planeta sin 
que el bien debe pre- T1H( 
valecer sobre el mal. m < 
Efectos gráficos más 
o menos espectacula- É 
res y explosiones de jJL 
un calibreí'considera- 
ble es lo más destaca- f 
do que hemos visto... 


Mira vque lo 
hemo¿carga- 

do veces y ¿ 

seguimos sin * 
encontrarla la 

gracia. A pesar $e su acabado técnico, 
que no es muy llam^t4vo, el control de los 
coches en la beta (jue hemos probado es 
bastante raro y aleatorio. Pero es tiempo 
de esperar a ver lo q ulerea I mente incluye 
la versión Pal de esté-priroer simulador 
de Electronic Arts para PS2. 


. .. 


¡CORE 0000101 
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- Cuando cargamos la beta de esté juego 

J JM nos llevamos una grata sorpresa. Y no 

»‘ j ■ porque su dinámica nos parezca la 

bomba: es el típico juego de clzar al 
m coche que haya capturado la bandera... o 
^ TT’tF it % lo que sea. La sorpresa llegó al verlo tra- 

| i , | I I 9 9 ducidoy cuando comprobamos el enorme 

I | I I entorno 3D que rodeaba a nuestro vehí- 

| i » | f | culo: era inmenso y la vista se perdía sin 

f j f 1 | I que faltara un solo polígono, 

i ¡ i . " " «Smuggler Run» es un pseudo juego mut- 

§ . | i | tiplayer que se 1P '&ÍSjÍ$S%Í 

9 w * " practica off-line y * ^K0tSSk 

Hay juegos a los que debe dar igual lo que resulta, sobre ' 

que hagan con ellos. «Silpheed» fue un todo, divertido. El 

matamarcianos COLOSAL para Mega CD mes que viene ^gjjÉr ^ 

que cuenta ahora con una segunda parte mucho más. 
en PS2. Por lo que hemos jugado dan 

ganas de echarse a llorar por su dificul- W 59 ,si3 

tad pero en el apartado gráfico, técnico y " f S 012 

#V-, ' de juego mantie- U¡|| t j JP, , i¡0 | <*í p 

4R WS IMPRESIONANTE. 

gPSJflL Para ,os amantes \ 

!ú¡ ^i^mSldel género puede \ 

ti V ’ convertirse en el IpM^S 

^ ÍÉ mejor, i A disparar 

" i que son dos días! ÍMSlfy 


Ubi Soft sigue lanzando juegos de Video- 
system y, por tanto, de fórmula uno para 
todas las plataformas conocidas. 

PS2 contará con una versión de clásico 
que, aunque no hemos podido testear, 
recrea el campeonato del mundo de 
1999 con 16 circuitos, 22 pilotos y 11 
escuderías oficialísimas. 

A nivel técnico es de esperar que note¬ 
mos el cambio de consola y ese potencial 
técnico que tiene 
pero que aún no 

probar seriamen- 
te. Su lanzamien- ¡¡¡¡^3* 
to está previsto § 
para las Navida- J 

Diciembre. B^BB 


0001635 


Estrenar una I 

nueva consola y r'*' > 

dejarla abando- vV 

nada sin un «Ray- / jh j 

man» es casi I Jh / >j ^ & 

inconcebible. Por . ..;**•&/ . 

eso, Ubi nos va a F_ 

quitar el trance 4^ 

con una especie _ ft¿ *"** 

de «Rayman 2» personalizado para PS2. Tiene 
niveles nuevos, exclusivos de esta consola y no 
cuenta con opciones on-line -como en algún sitio 
se dijo- a pesar de que mantiene la base argu- 
mental ha variado considerablemente el uso de 
algunos objetos y modos de completar los niveles. 


1 

, . 1 

fst 

b ttT' ■ 

le] 

un mons- p 

ir I 

poniendi b 
idarse de 











El Ultimo 


antuario 


Un juego de: Franqois Villard y Jacques Simian 
Músicaaiaurent Parisi 


•Más de 25 horas de juego. 
•13 vampiros con los que 
luchar y eliminar. 

•2$ personajes distintos en 
3D con increíbles capturas 
*de movimientos. 

♦Más de 20 lugares y 40 
£ decorados para explorar. 

f ^•Cientos de animaciones. 
•Más de 100 objetos que 
deberás encontrar entre 
los decorados. 

•Inventario muy dinámico 
y con objetos combinables 
•Visión en 360° 

•Distintos tipos de armas. 


www.draculagame.com 


wanadoo 


Distribuye: Friendware 

XJ francisco Remiro, 2, edificio A. 28028 Madrid 
TeL: 91 724 28 80 Fax. 91 725 90 81 I 
www.friendware-europe.com 


France Telecom Group #YIULf UVÍCUIM I A fll kl H 

2000 Index, France Telecom Multimedia Publications, Canal* Multimedia Publications Wanadoo Publicatiom. Canal* Multimedia A Wanadoo Publications Production 
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¡Durant 

reur 

pudimos asi 


demostral 
del ji! 
complétame 




contra este 


Yuji jNak a] 


Reportaje 
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E stando conectados a «Phantasy Star otro nuevo. Para ello, el uso del teclado 

Online», la primera habitación que será esencial a la hora de interactuar 

visitaremos será el recibidor. Este sitio con los demás jugadores de «Phantasy 

es básicamente una sala de chat que Star Online». Cuando creamos un perso- | 

nos permite buscar un equipo o formar naje no podremos modificarlo de ningu¬ 

na forma por lo que si que¬ 
remos conseguir un grupo 
debemos ser buenos juga¬ 
dores y tratar de ayudar en | 
todo lo posible a las perso¬ 
nas que nos rodean. 

Ya que si nos conocen por 
nuestras buenas obras, mu¬ 
chos aventureros querrán j 
arrimarse a nuestro lado y 
así poder ir avanzando de 
nivel y abrir nuevas fases y 
conocer mundos maravillo¬ 
sos. Así de sencillo. 
iQué ganas tenemos de po¬ 
der visitarlos! 


A mediados de Octubre Sega nos llevó 
hasta sus oficinas centrales en Lon¬ 
dres para conocer en persona a este mito 
del mundo de los videojuegos. El objetivo 
de la visita era ver en persona lo que es y 
será «Phantasy Star Online». 

En esta reunión pudimos conversar ale¬ 
gremente con una persona al que básica¬ 
mente le gusta hacer videojuegos para 
todo tipo de jugadores. En esta animada 
charla, Nakasan, nos contó cómo nació la 
idea principal del proyecto. 

"Todo empezó pensando en la consola. 
Dreamcast, al ofrecer un módem, nos 
permite abrir un montón de puertas, por 
lo que al momento ya nos apetecía hacer 
un juego completamente Online". "En 
principio no pensamos que sería la quin¬ 
ta parte de nuestra saga «Phantasy Star», 
pero después de mucho debatir, mi equi¬ 
po de 30 personas y yo llegamos a esa 
conclusión" 

Uno de los temas que se habló en la reu¬ 
nión fue si el mundo virtual sería perma¬ 
nente o, por el contrario, tendríamos que 
crear nosotros la partida a lo «Diablo II». 
La respuesta fue clara: "en «Phantasy 
Star Online» se organizan equipos de cua¬ 
tro personas que avanzan en la historia 
finalizando misiones". "Para entrar en 
ellas eMíder de grupo es el que crea la 
partida y el que elige el escenario". "Esto 
lo hemos hecho así porque una partida 
de cuatro jugadores garantiza que no ha¬ 
brá pérdidas de conexión y que el desa¬ 
rrollo será constante". Al no ser un mun¬ 
do permanente hablamos sobre la 
remota posibilidad de que «Phantasy Star 
Online» se pudiera jugar sin estar conec¬ 
tado a internet. "Jugar vía on-line supone 
una subida importante en la factura tele¬ 
fónica y estamos planificando un modo 
off-Hne, para ello estamos poniendo mu¬ 
cho empeño en que la inteligencia 
artificial de nuestros compañeros de 
grupo sea muy elevada". 















































































EN EL GÉNERO DE 
LA AVENTURA GRÁFICA 
SIEMPRE EXISTIRÁ 
UN ANTES 
y UN DESPUÉS 


The Éongest Journey - Una Obra Maestra de FunCom 
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ciudadanos. 


§ FINAL FANTASY • 1987 • NES 

Éxito sin precedentes en Japón que 
trataba de mezclar el viejo éxito de 
Zelda con las luchas por turnos. Muy 
japonesa la cosa... 


FINAL FANTASY 2 • 1988 • NES 

El poder de los Orbes sigue impulsando 
a las fuerzas del bien a terminar con 
las del mal. Los gráficos mejoraron un 
poquitín... pero no mucho. 

FINAL FANTASY 3 
1989 • NES 

Como podéis ver 
las batallas se 
producían del 
mismo modo que 
en la actualidad: 
es decir, por 
turnos y 

aplicando armas 
o magias a 
nuestros 
enemigos. 


Tras un par de entregas 
de diseño, la saga «Final 
Fantasy» recobra la 
normalidad de sus seis 
capítulos anteriores. 
tMenos mal! 


32 / 32 

32 ' 32 

zz-niynn 32 / 32 


*v\oooo 3 : 


« I aytuí buen número de.-aficionados' 
al género Final Fantasy que pare- 
I . cen haber descubierto en las en¬ 
tregas Vil y VIII para Playstation 
1 L la quintaesencia de todo lo divino. 
Para su desgracia, Squaresoft no olvida 
tan fácilmente y, ni siquiera las suculen¬ 
tas cifra* acaudadas, ban impedido que. 
vuelva su-mirada al pasado, a aquellos 
momentos en los que «Final Fantasy» era 
capaz de cp'nvertir en^maravillosa una 
mágica noche a los mandos,de una ve¬ 
tusta Super Nintendo. 

Efectivamente, este «Final fantasy IX» 


FINAL FANTASY LECEND * 1989* CB 

El clásico de NES no pasó a Game Boy 
por culpa de los extraños vericuetos 
del mercado japonés aunque nos llegó 
con su mismo nombre. 


FINAL FANTASY 4*1991 • SNES 

Salto a los 16 bits de Nintendo 
con unos resultados increíbles. 
Aún podía evolucionar más... 


FINAL FANTASY MYSTIC QUEST 
1992 • SNES 

No tiene nada que ver con la saga, 
tomó su nombre para vender más. 


| FINAL FANTASY ADVENTURE • 1991 • GB 

Intento de ensombrecer al 
todopoderoso «Legend of Zelda» de 
Nintendo. Se alejaron de su particular 
RPG y se acercaron a la aventura. 


FINAL FANTASY LEGEND II • 1991 • GB 

Nunca apareció en Estados 
Unidos como tal y poco tenía que 
ver con la saga original de NES. 


FINAL FANTASY 5 • 1994 • SNES 

Para muchos, fue la entrega que 
provocó el increíble cambio visual 
de toda la saga. Bonito. 
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La saga «Final Fantasy» no ha estado 
exenta de curiosidades, de juegos que 
han sido lanzados en Japón pero no en 
el resto del mundo y de un sistema de 
numeración que a más de uno ha traído 
por la calle de la amargura. 


! • El primer «Final Fantasy» apareció en 
Japón en 1987. 

• Hubo una segunda parte del primer 
juego para NES que nunca llegó a 
comercializarse en el resto del mundo. 
Se le conoce como «Final Fantasy 2». 

• La tercera parte de «Final Fantasy» 

Í tampoco traspasó las fronteras 

japonesas. Un grupo de fans de la saga 
se atrevió a traducirlo -al inglés- y 

Í hay algunas versiones rulando por 
internet. 

• La cuarta parte salió para Super 
' Nintendo y resultó tan difícil de 
resolver que Squaresoft tuvo que 
publicar otra con menos dificultad 
llamada «Final Fantasy 4 Easytype». 

1 Por eso a la primera versión se la 
conoce como «Final Fantasy 4 
Hardtype». 

• La versión Easytype de «Final Fantasy 
4» se publicó en Estados Unidos bajo el 
, nombre de «Final Fantasy 2» 

• La quinta parte de la saga nunca 
llegó a comercializarse fuera de Japón, 
salvo en una pequeña recopilación 
llamada «Final Fantasy Anthology» que 
lo contenía y que alcanzó al mercado 
; yanqui. 

I • «Final Fantasy 6» apareció en Japón y 
| dió el salto al mercado americano bajo 
\ el nombre de «Final Fantasy 3», para 
Super Nintendo. 

• Las versiones de Playstation -Vil y 
f VIII- traspasaron las fronteras 
" japonesas manteniendo el mismo 
nombre. Fue una gloriosa excepción a 
la historia de idas a occidente y 
venidas a oriente de la saga. 

• La versión americana de «Final 
Fantasy Vil» tenía dos enemigos finales 
más que la versión publicada en Japón, 
f • El primer juego de la serie «Seiken 
Densetsu» se programó para Game Boy. 
; • A ese cartucho le siguieron dos 
partes de las que solo la segunda llegó 
a los Estados Unidos bajo el 
nombre de «Secret of 
Mana» para SNES. 

* • «Seiken Densetsu 3» / j 

nunca vió la luz en 
f occidente aunque 
actualmente podemos 
jugar con una versión / 

I traducida al inglés [ > 

por un grupo de # r 

aficionados jHp 

internautas bajo el 
nombre de «Secret of 
Mana 2». 

• La serie para Game Boy de < 

«Final Fantasy Legend» tuvo 
un total de tres partes que ^ M 
entroncaban directamente / , 
con la serie «Romancing || 

SaGa» de Squaresoft. 


NEgUiejo 

podemos 

encontrar 

interesantes 


tasy IX» es al argumento: existe un oscu-' 
ro plan para raptar a la princesa y nues¬ 
tro accidental héroe debe poner remedio 
desbaratando tan ominosos planes. Ade¬ 
más, en esta nueva entrega, Squaresoft 
revive a viejos amigos de la saga que 
vienen apareciendo desde las primeras 
entregas. 

El juego llegará a principios del 2001 y 
parece que completamente traducido al 
castellano -eso nos han soplado los chi- 
~~ eos de Acclaim-. 

j Por to que hemos podido probar con 
| una versión terminadp fcn japonés 
i fa aventura tiene pinta de ser un 
éxito séguro... y no sólo por el nom¬ 
bre que lleva, sino por los cambios 
-que no lo son- que trae frente a 
; las exitosas séptima y octáVa parte 
que la convierten en una verdadera 
* epopeya fantástico-medievat que. 
^ no habíamos tenido el placer de 
disfrutar desde los prolíficos años 
de nuestra querida Supér Nintendo. 
Squaresoft sabe lo quehace... 

-— José Luis 


brazos y de mecerte a través de sus má¬ 
gicos escenarios. Así, sin darnos cuenta, 
volvemos a sentir la felicidad de andar 
por entornos isométricos repletos de ob¬ 
jetos que podemos mover a nuestro an¬ 
tojo, sin limitaciones. 

Pero a lo que más vueltas da «Final Fan- 


rompe violentamente con los pelos del 
tal Squoll o los combates casi de ensue¬ 
lo de Cloud para contar un argumento 
medieval donde la tecnología tiene su* 
papel... pero sin pasarse. 

Pero aquí no acaban los cambios. Al mar¬ 
gen de olvidarnos de mundos súper 
avanzados en un futuro tan nipón como 
aséptico, «Final Fantasy IX» retorna al 
viejo cisterna de hacer videojuegos con 
aspecto artesanal. Como sí las dos en¬ 
tregas -casi tres- recibidaipor Playsta¬ 
tion anteriormente fuéfán un paréntesis 
con el «Final Fantasy VI» de SNES. 

Al margen dé que Squaresoft se haya 
vuelto a gastar una pmta en producirlo 
-sólo hay que echarle un vistazo a las in- 
fros o a los temas musicales, amén de 
ciertos disertos-, la sensación que tene¬ 
smos al manejarlo es de quecos dispone¬ 
mos a sumergirnos en una epopeya aco¬ 
gedora que es capaz de rodearte con sus 


lamfento. 


FINAL FANTASY LEGEND III • 1993 • GB 

Culminación de la supuesta 
trilogía de «Final Fantasy» para 
Game Boy ya que muchos afirman 


FINAL FANTASY Vil • 1997 


Producto que llegó a toda la 
masa de jugadores de la consola 
de Sony y que cambiaba 
notablemente el aire y aspecto 
de toda la serie. Cloud fue el 
héroe a seguir de un juego que 
vendió millones y v 
millones de copias. v ^ 

> \ 


realmente 

estos 

cartuchos 1 , • • ||jJr^NfTíC 

pertenecen 9 

a la serie 
SaCa de la 

P r °P ¡a - -y - 

Squaresoft. FINALJEANTASY 6 • 1994 • SNES 

El nombre cima absohrta de la saga y a la 
al menos lo q Ue Squaresoft ha querido volver 
tienen... con i a noven a Darte 


W 

P KD- 
W ?<tL 


FINAL FANTASY VIII * 1999» PSX 

Squall protagoniza una 
ciberinterpretación muy personal que 
estaba más dedicada a los nuevos 
aficionados de «Final Fantasy» que a 
los fans de toda la vida. 
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Navidades trae un cargamento infinito de películas 


nuevas, segundas partes de otras más clásicas y 


reinventos propios del negocio de los videojuegos 


Al menos la magia de Walt Disney sigue intacta 


ño tras año las estante¬ 
rías de todo el mundo se 
llenan de productos ofi¬ 
ciales Disney. Sí, esos 
que tienen la etiqueta 
oficial, o la serigrafía 3D con las orejas 
de Mickey Mouse y que nos indican que 
estamos adquiriendo un merchandising 
de los buenos... tanto como los inventos 
jugables que disfrutamos con motivo de 
las películas de moda que llenan 
las tiendas. 

Es normal, ¿qué usuario 
-joven o no- es capaz > 

de resistirse a la tentación 
de pasárselo bomba con la pelí¬ 
cula "Dinosaurio" y no ver en 
el videojuego una 
continua¬ 
ción lógica ' j 

de esa felicidad? 


Partiendo de esa premisa, nos llegan pun¬ 
tualmente remakes de viejos clásicos o 
continuaciones que parecían olvidadas. 

La Sirenita, Aladín, Mowgli y su Libro de 
la Selva, el Pato Donald o Goofy asoman 
sus contornos de dibujos animados a un 
espacio donde pueden 
moverse libremente a 
una velocidad de 25 
\ fotogramas por se¬ 
gundo con la seguri¬ 
dad de que quién los 
contempla aún guar¬ 
da algo de esa magia 
que les transmitió en 
sus andanzas cinematográ¬ 
ficas. Bienvenidos a la 
Vv magia del cine, al en¬ 
canto eterno de un 
genio llamado Walt Disney. 

José Luis 

ñÉm 


Un juego 

PE OTRA 
EPOCA 


A ún siendo un juego bastante medio¬ 
cre, dentro de la plataforma Game 
Boy Color puede llegar a ser una compra 
interesante. No sigue el principio de la pe¬ 
lícula y su desarrollo es algo más de plata- 
formeo, aunque para conseguir avanzar 
debemos rescatar a los personasjes de la 
película y combinarlos según la situación. 
Bastante feo visualmente, no han aprove¬ 
chado para nada la paleta de colores 
de Game Boy Color. Si tenemos un 
Game Boy Printer podremos im¬ 
primir la foto de los persona¬ 
jes de la película. 

Nacho 
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¿La mas 


AVANZADA? 


L a plataforma más potente también 
cuenta, para no variar la tradición, 
con una edición de «Dinosaurio». ¿Dife¬ 
rencias respecto a las otras consolas? A 
primera vista ninguna. 

El juego nos propone las mismas situa¬ 
ciones vistas en la película desde que 
Aladar sólo es un pequeño huevo hasta 
que consigue salvar a la manada de las 
garras de los carnotauros. 

«Dinosuario» es, según la propia Disney, 
una mezcla de aventura y RPG, detalle 
que nos dejó bastante sorprendidos en el 
E3. La verdad es que el único indicio que 
nos dice que estamos ante un RPG es que 
los dinosaurios van cogiendo experiencia 


fon/ioo 


y habilidades según avanzamos en la 
aventura, pero en ningún momento rotea¬ 
mos al personaje. De hecho, no hacemos 
más que cambiar dependiendo de la si¬ 
tuación. Ni siquiera nos hemos llevado 
una decepción porque sabíamos lo que 
nos íbamos a encontrar... i Lástima! 
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Dinosaurio 

b.5 

Bien alto 

CBC Compañía: Disney/Ubi Soft 

Sistema Precio: 5.99S Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: No 

] . 

Imprimir las fotos de 
i los dinos. 

Demasiado sencillo 
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Sega se apunta al carro 

R esulta increíble que después los pe- ta con los mismos problemas vistos en 
dazo de títulos que están sacando las otras versiones. Parece que al final 
para la consola de Sega, Disney Interac- estas Navidades nos quedaremos sin 
tive se empeñe en colarnos el mismo disfrutar de un juego basado en ese 
juego que en las demás platafor- peliculón llamado "Dinosaurio" como 
mas sin cambios. Dios manda. 

«Dinosaurio» en Dreamcast /—-—^ 

no sorprende para nada. * 

Sus gráficos no aprovechan Vs7/io«r, 

ni por asomo el 10% de la 1 J * 

consola y las animaciones M ju- * ♦ 

siguen siendo igual de ra- v , % 

quíticas. Como mucho se 

salvan las texturas y el 

efecto de profundidad que 

imprime la perspectiva aé- 

rea. -V 

Jugando nos encontramos f ^ 

con el extraño híbrido que / 

ha querido colarnos Disney 

Interactive pero que cuen- *&y^ - __ 'JMí ti 


nes, demuestran que este título está 0 /i c > 
realizado para ganar dinero y no por y 
ningún motivo de diversión. ¡ \ / „ 

Por lo menos y a diferencia del cartu- _> 

cho de Carne Boy Color, este «Dino- saurio» para PSX sí nos enseña todos 

—T—"~7?". los lugares que aparecen en película y 

p*" 1 — msm además nos regala pequeños trozos 

de esta. En un perfecto castellano el 
juego cuenta con el mismo equipo de 
£ doblaje del film, con lo que por lo me- 

1 Ji y nos nos divertiremos viéndolos. 

Ni aventura, ni R.P.G. «Dinosaurio» es 
péi* '[^ jpfjl un cúmulo de géneros que al final no 

llegan a ninguna parte. El año que vie¬ 
ne más... 

Nacho 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura 


Disney/Ubi Soft 
6.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


La miniendopedia 


Reportaje 


DOS DISTINTOS j 

E xisten dos versiones para PC de 
«Dinosaurio» que se diferencian 
ampliamente. La primera es la del 
juego aparecido en las otras pla¬ 
taformas. La segunda conocida 
bajo de el nombre de «Dinosau¬ 
rio Centro de Actividades», es 
un taller para los más chiquitos 
• . , k de la casa con imágenes de la 
> película, puzzles y otros diver¬ 
tidos minijuegos. Con la ver¬ 
sión que nos interesa diremos 
*Y* que ocurre lo mismo que con 
las otras. Un tarjetón 3D no 


A unque en España llegará, por lo me-^ 
nos, en la primavera del 2001, los I 
americanos podrán verla estas Navida- f 
des y troncharse con las aventuras de es- | 
te emperador azteca que es convertido J 
en una Llama, no sabemos muy bien, si ) 
por accidente o no. 

El juego, programado por la propia Sony, r 
es un plataformas puro y duro donde el 
regio animal debe recorrer los dominios 4 
de su país en busca del remedio que ter- / 
mine con su desgracia. 

Por lo que hemos probado en la versión r 
beta del juego, la cosa es muy simple ya I 
que se trata de un plataformas donde lo A 
más complicado tiene que ver con la re- J 


arreglará mucho las cosas en el apar¬ 
tado visual porque el modelado es 
exacto y con la animación pasa lo 
mismo. Para que esta vez Disney no 
ha dado con la clave... 




cogida de objetos 
para abrir puertas 
o medir los saltos 
para acceder a lu¬ 
gares del mapa 
que nos reportarán ^ 


LA PUNTILLA FINAL 

L a consola de Sony será la prime- C~~ ~ 

ra en recibir el juego de Disney 
Interactive. «Dinosaurio» en Playsta¬ 
tion cuenta con el peor apartado vi¬ 
sual de todos los presentados, excep¬ 
tuando la versión Game Boy Color. 

Sus modelados, texturas y animacio- 


i 


jugosos bonus. Técnicamente es bastan¬ 
te normalito y por las escasas partidas 
que hemos echado su dificultad es bas¬ 
tante floja. A pesar de todo, tiene deta- J 
lies originales, como cuando obtenemos 
el poder de disparar huesos de uva para J 
alcanzar a los enemigos. 

Ya veremos lo que nos toca vivir en los ' 
próximos meses con este Emperador ve- / 
nido a menos. j 






























e ha faltado tiempo a PlaySta- 
ition para hacerse con la versión 


Compañía: Disney/Ubi Soft 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: No 


C uando los padres de 
Nintendo 64 decidieron 
aplicar a los gráficos de la 
máquina una serie de mejo¬ 
ras en cuanto a filtros y 
efectos no se imaginaban 
que la mayoría de progra¬ 
madores iban a hacer un 
uso tan nefasto como el de 
este «Donald Duck Cu@k 
Attack». 

Y es que cuando las formas 
son claras y las texturas re¬ 
conocibles no hay proble- 


R ayman» es el punto de re- 
ferencia de este «Donald £. 

Duck» de Carne Boy Color que 
tiene infinidad de virtudes y 

todas merecidas. -“■-^—- 

Para empezar los gráficos son ~- — 2 - 

de una belleza completa: los cambio de gráficos publicar 
entornos 2D rebosan vida y las andanzas de todos los hé- 
colores, amén de estar envuel- roes que se propongan, 
tos en un agradable olor a pía- Cosa lamentable que no pasa- 
taformas de los buenos, de ra a mayores por su diversión y 


mos de ver bien los elemen¬ 
tos de pantalla y lo que de¬ 
bería ser una orquesta afi¬ 
nada se convierte en un 
enjambre de pastosos colo¬ 
res. Como será que la ver¬ 
sión de Playstation es más 
bonita que la presente... Si 
lo intentamos, podemos 


E l uso de las tarjetas 3D facilita¬ 
rá la presentación de escenarios 
muy bien detallados y efectos de luz 
más complejos que en consolas aun¬ 
que mucho nos tememos que se tra¬ 


te de una conversión directa, sin esos que se recuerdan aunque entretenimiento absoluta- mas, pero cuando eso de echar unas partidas sin 


cambiar el modelado de los objetos 


pasen los años. Lo que sí es jus- mente variado. 


suavizar, de aplicar el antia- asustarnos. 


y dejándolos con la complejidad del 


to decir es que de tanto ir el 


José Luis 


lias a TODO se convierte en 


José Luis 



sistema más difundido... en este ca¬ 
so Playstation. 

Lo que está claro es que las fases, el 
argumento y el modo de resolver los 
escasos puzzles que presenta son 
EXACTOS a los de sus hermanos ge¬ 
melos, pero hasta la llegada de una 
versión más fiable es mejor cerrar 
la caja de los defectos... no sea 
que en los últimos días los progra¬ 
madores sufran un arrebato y lo 
rehagan todo para quitarle esa 
apariencia de juego de Playsta¬ 
tion suavizado a resoluciones de 
vértigo y pintado con efectos de 
luz poderosos gracias al uso de _ 
tarjetones 3D. , 


pato a la fuente, el cartucho 
huele a «Rayman» aunque no 
se lo proponga. Es como 
si hubieran cogido un jf Sgmg 
engine para fabricar i 
juegos de platafor- Qniij 
mas y con un simple 1 


Notable al 


a Compañía: Disney/Ubi Soft 

Precio: 9.995 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: No 


Compañía: Disney/Ubi Soft 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 


Es largo y como pla¬ 
taformas vale. 
Gráficamente es 
molesto. 


Los gráficos, el con¬ 
trol y la diversión. 
Se hace un pelín 
corto... 
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Siguen los problemas 

L a versión GBC nos trae un título plataformero 
que nos reta a conducir a Aladín saltando y es- t 
quivando enemigos hasta cumplir nuestra misión 
visitando parajes paradisíacos llenos de color y 
fantasía. 

Nuestro héroe trendrá que enfrentarse a infinidad de 
peligros para llegar a su meta... cosa que no está na- 
da mal Para P asar el rdt0 - 
Gustavo 


P ara esta nueva aventura de 
Aladin, Disney ha preparado 
todo un mundo tridimensional 
donde nuestro personaje ten¬ 
drá total libertad de movimien¬ 
tos... que recuerda mucho -por 
su ambientación- al juego de 
Red Orb «Prince of Persia». 

A lo largo del juego nos irán en¬ 
comendando pequeñas misio¬ 
nes que tendremos que realizar 
a la perfección para terminar 
con éxito con todos los objeti¬ 
vos propuestos por la 

torlalTnclui do nos ayuda 

a nuestro personaje cuan¬ 
do tenga que avanzar o 
blandir su cimitarra. 

Las cámaras son un poco 
incómodas, ya que si reali¬ 
zamos un cambio brusco 
de dirección, nos desorien¬ 
taremos por la velocidad a 
la que éstas giran. Diver¬ 
sión y simpatía rebosan 


en este CD de Disney %% 
que vuelve a protago- a 
nizar el mayor truhán de I 
Bagdagysucohortedeami- \ 
guetes. i Ah! y se trata de 
una aventura completamente 
nueva, ajena a la cíásica 
película de Disney. A \ 

Gustavo 


— p-l mando espacial 

Cestá de enhora- 
buena: Buzz Lightye- 
E9 ^ ar ha tomado el control 

de las fuerzas espa¬ 
la cíales y debe evitar 

la invasión de unos terribles 
alienígenas. El desarrollo de la historia 
es muy básico y con disparar, abrir nive¬ 
les y recolectar Ítems todo estará arre¬ 
glado. Lo cierto es que no abundan las 
geniales ideas cuando se trata de licen¬ 
cias de personajes famosos ¿eh? 

Por cierto, el resto de protagonistas de 
«Toy Story» no asoman su tupé... 


GBC ] Compañía: D«y/Ubi Soft 

Precio: 5.995 Ptas. 

Género: Plataforma Tri á ff ión: No 


PSX Compañía: Dísney/SCEI 

Itárcm Precio: 6.990 Ptas. 

Género: Aventura Traducción: No 


La ambientación es 
muy buena. 

Que se acaben las 


El personaje y los 
escenarios 3D. 

Los bruscos cambios 
de cámara. 


Pisotones a la ^ 

ALFOMBRA 

C aen flechas de distintas bar con todas 4* 

direcciones que debe- las fases puede durarnos 25 
mos pulsar saltando sobre la minutos, no más, y eso, para 
alfombra en el momento jus- un título de estas caracterís- 
to. Así de simple es su desa- ticas es muy poco. No da pa- 
rrollo. Un título básico don- ra mucho más... ¿no os pare- 
de los gráficos tienen una ce amiguetes? 
simpleza apabullante y don- Jo sé Luis 

de las canciones tienen el 
detalle de estar traduci- ^j^tu^ipn 

das. El mayor pro- jgssSSSSSmmmmmmiwt 

blema es que aca- (i TTT í í # g- 


Plataformas y algo mas 

H ace algunos años Virgin puso a la venta un cartucho de, 
«El Libro de la Selva» terriblemente bueno y divertidcN 
Ahora Mowgly vuelve a las andadas, con escenarios y mo¬ 
vimientos coloreados pero mostrando un montón de vir¬ 
guerías técnicas dignas de mención. Puede atravesar la 
hierba o utilizar objetos para abrirse paso de un modo re¬ 
motamente parecido al de las tradicionales aven¬ 
tura gráficas. Bueno y muy bonito... 

José Luis 


E n PC las cosas no cambian, salvo un mejor 
aspecto gráfico gracias a las... ¡eso es! 

Lo que desconocemos es el tiempo que tar¬ 
dará en llegar ya que su desarrollo ha sido 
paralelo al de Playstation y no difiere en op¬ 
ciones, pasos, temas musicales, diálogos, ar¬ 
gumento o pantallas. 

Pocq más se puede añadir a un clónico de la 
versión Playstation que pudimos disfrutar de 
lo lindo durante el pasado E3 de Los Angeles. 


r -- 

Compañía: 

Disney/Ubi soft 

Precio: 

5.995 Ptas. 

Género: Musical 

Traducción: Sí 


GBC ’ 

Compañía: 

Dfeaey/Ubi Soft 

¡ktema 

Precio: 

5.995 Ptas. 


Género: Platafca*: Traducción: Sí 






































I ^implón por naturaleza, este juego es- 
3 tá dedicado a los más pequeños, ya 
que nos propone actividades bastante 
j útiles. Se vale de la consola y de sus fa- 
\ cilidades gráficas para organizar diverti- 
9 das pruebas que hay que superar en un 
tiempo determinado o en función de un 
adversario virtual. 

\ No es una maravilla pero la idea que le 


^ da vida no necesita de mayores logros 
^%para funcionar y entretener corrrecta- 
^ mente al personal. 

Suponemos que en breves fechas estará 
\ rondando por aquí uno de los personajes 
¿ más patosos de la factoría Disney. Inclu- 
^ ye cinco minijuegos que van desde la 
pesca, hasta el golf pasando por la cons- 
ducción el esquí y el buceo. ¡No le falta 
y de ná al chavalito! 


Brincar 

Correr 

Tfrab 


Debajo del mar 


D isney nos ofrece un nuevo título ba¬ 
sado en su reciente estreno en vídeo 
«La Sirenita 2». Para ello nos propone po¬ 
nernos al cargo de Ariel y su hija Melody 

para introducirnos en / --- 

una bonita aventura ¿Qx 
en la que conoceremos 
a infinidad de amigos, o 
Tendremos que mane- 
jar a estas Sirenas por 
debajo y sobre el mar, ^ 
ya que en algunas oca- ® 

siones nuestras peque- 4 i 

ñas protagonistas sal- ^- 

drán del agua para llevar a cabo su 
misión en unos preciosos escenarios lle¬ 
nos de coloridos que parecen sacados de 
la mismísima película. 


El programa está enfocado para un pú¬ 
blico no muy adulto, ya que en tan sólo 
una horita seremos capaces de terminar 
con él, aunque si no lo hacemos reco- 
- -n giendo todas las per¬ 
las, perderemos opcio- 
^ nes de juego y nuevas 

w misiones. Su control es 

muy básico y su desa- 
** \ i rrollo nos anima a con- 

y ** tinuar hasta terminar 
* con la malvada bruja 

Morgana. 

Gustavo 


Disney/SCEI 
6.995 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventur: 


Sistema 


Es bonito y muy 
enchuscante. 

Nos lo terminaremos 
en una hora escasa. 


L a versión de la pequeña portátil de tupefactos como las dos bandas de re- 

Nintendo nos ofrece un bonito pin- botes son dos caballos de mar y como 

ball totalmente ambientado en el fon- los bumpers son almejas gigantes, 
do del mar, de esta forma veremos es- Para ello Disney ha partido la mesa en 

B dos pantallas que se irán intercalan- 

d 010$ según la posi- 
ción de la bola, de 

la bola se encuentra 
abajo aparecerá la 
« mesa con los flipers, 

gaTspedlda hacia 

______Sl£^ot r r r á. a 3pareCera 



ampa 


E n un alarde de originalidad -i 
rada por el propio monstruo cine 
matográfico- Disney ha traído al mun¬ 
do al dálmata número 102, para que 
nos riamos a su costa e intentemos, de 
paso, evitar los peligros que le van a 
acechar. 

El juego para PC es muy simple y con¬ 
trolamos los designios de este héroe 
que debe escapar de los malvados 
hombres que intentan raptarle en 
bre de Cruela de Vil. 

Un poco de aquí, algo de allá, el caso es 
que Disney se las ha ingeniado para 
volver con el tema de los dálmatas y 
programar un título que técnicamente 
no cuenta con ningún mérito y que a 
simple vista está destinado a los más 
pequeños del lugar: un ir y venir por 
unos entornos urbanos bastante agra¬ 
dables que no esconden el más mínimo 
secreto a la hora de buscar pistas. 

Pero la gracia de Disney es capaz de 
dotar de sentido lo que a priori no lo 
tiene... y es que este «102 Dálmatas» 
suena a oportunidad de oro para hacer 
entender a los más peques que estos 
perrillos llevan dando guerra desde ha¬ 
ce unas cuantas décadas y que no van 
a ser una excepción a la hora de caer 
cautivados ante su embrujo de pieles 
blancas, negras y ladridos de diseño pa¬ 
ra enternecer los corazones. 

A lo mejor después jugamos con él y 
nos sorprende gratamente pero por el 
momento la cosa tiene una pinta muy... 
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Fantásticos modelos de competición 


diferentes 

coleccionar 


Si estás colgado por la velocidad y las 
carreras de coches, te encantarán los 
nuevos y excitantes modelos LEGO 
TECH NIC®. El modelo Silver Champion - 
lo más parecido a un Fórmula 1 real, 
está provisto de infinitos detalles e 
inimaginables funciones. 

Roboriders - hay seis para coleccionar - 
maravillosas funciones de disparo y 128 
discos distintos para lanzar. 

Cada Roborider - te da un acceso especial 
para partecipar en juegos a través de 
Internet. Con los Speed Slammers y su 
sólida rampa de lanzamiento podrás 
competir con tus amigos en verdaderas 
carreras de velocidad. jPreparáte! LEGO 
TECH NIC® Racing, una fantástica colección 
de distintos modelos de competición 
y velocidad a las que añadir mucha 
diversión en Internet. 


Speed Slammer-Pre 
para la compet ición 




www.LEGO.com/createnrace 
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pea y empiezo a funcionar 
como si tal cosa: los menús 
habían cambiado, estaban 
B aparentemente todas las 
' J| J opciones del original en 
mí £ PC... pero sinceramente to- 
p:.J| do aquello nos daba igual. 
pjBj Lo que buscábamos con im- 
Bjf paciencia, lo que queríamos 
K comprobar con nuestros pro- 
MB pios ojos era que los escena- 
E rios, los entornos 3D, los ene- 
migos y, SOBRE TODO, ei juego 
Er on-line se pareciera a lo que ha- 
¡¡p bíamos disfrutado como locos 
I en nuestros PC de casita. Y es que 
I a decir verdad... nos llegó a sorprender. 

La versión beta de «Quake III Arena» a 
I la que hemos tenido acceso es tan sua¬ 
ve, bonito y lleno de efectos y disparos 
como el original y „ 
nc se ralentiza ni > 
aunque aparezcan ¿ 
todos los energú- 
menos contra los 
que luchamos a la 

vez. Evidentemen- t lBx 

te no pudimos en- 
contrar muchas di- 

ferencias de < 


control porque teníamos un teclado y un 
ratón: con el primero avanzamos y retro¬ 
cedemos y con el segundo apuntamos 
certeramente, disparamos y saltamos. 
Donde nps volvimos realmente histéri¬ 
cos fue al conectarnos: Carlos -el ma- 
quetador killer de Juegos & Cía - tomó 
los mandos del test y ejecutó la prueba 
del algodón, que consiste en apuntar a la 
pared y disparar indiscriminadamente. Si 
al hacerlo la bala llega a la pared inme- 
chatamente la cosa va 
bien, si hay parones o se 
íe||flRBÍ' ralentiza en exceso la co- 
sa va MUY MAL. Por for- 
^(ÍBÍÉÉÍí tuna P ara nuestros dedos 
B| las balas llegaron al ins- 
tante Y la prueba superó 
con creces los tiempos de 
H lag de la versión PC. 

El próximo mes tendre- 
V mos I a versión final y po- 

--— dremos comprobar si Se- 

1 i ga cumple con la promesa de hinchar 
m I de servidores media Europa para 
I que nos conectemos desde nuestras 
J casas a través de la Dreamcast. Pero 
| I lo mejor de todo es que en un futuro 
| está previsto la llegada de servido- 
I res donde podrán conectarse a la 
H j vez usuarios de PC y consolas. 

H f ¿Jugaremos con ventaja al no tener 
m'\ que instalar y configurar nuestras 
| j máquinas? Ansiosos estamos. 

& 1 José Luis 


•j i pases fie 
largo que por la 
espalda te 
derriban! 


Desde aquí 

arriba 

apuntamos 


Esto deben ser 
restos de élgun 
enemigo.., I 


Dreamcast será la feliz receptora de 
dos títulos colosales, de esos que han 
creado escuela y hecho historia en los PC. 
Ahora les toca demostrar lo que valen... 


Havas Interactive pondrá J 

a la venta en breve un shooter ^ 

de esos que nos dejan con la 
boca abierta. Aunque ya pudi- mr J 
mos jugar con él durante el 
pasado ECTS de Londres, lo - ^ m 
cierto es que las versiones a - 

las que hemos tenido acceso 
muestran un nivel de perfec- i 

ción técnica y jugable que muy i|jL 
pocos lanzamientos han conse- * 
guido en los últimos años. 

Basando la mayor parte de su engi- 
ne gráfico en el utilizado en los distin¬ 
tos «Half Life», se han perfeccionado 
sobre todo el aspecto de las texturas y el 


modelado de los escenarios. Sin ir más 
lejos y para que os hagáis una idea de lo 
que váis a encontrar, el dinosaurio de la 
pantalla superior se mueve con una sua¬ 
vidad y un realismo que la primera vez 
que te lo encuentras gritas de terror. 

Pero como novedad escandalosa, sin 
duda, está la gestión de las armas. 
«Gunman Chronicles» nos permite hacer 
de todo con éstas: calibrarlas, mezclarlas 
o incluso elegir los ingredientes de nues¬ 
tros disparos. 

Aunque suene raro, podremos elegir, por 
ejemplo, cuánto de un gas tóxico o de un 


queremos 
aplicar sobre 
una pared, un 
enemigo o 
una bestia 
corrupia. 





K legó a la oficina como si * 




| nada. Lo pusieron en 1 

v. 



L nuestra Dreamcast euro- I 























S i hay un título que en los últi- 

mos años se ha hinchado a re- BSw 
coger premios ese es, sin du- iSgjj 
da, el «Half-Life» de Valve. 

La cosa va de un experimento g§¡¡8¡ 
científico que sale bastante mal, H| 
por lo que se libera una especie de 
dimensión paralela donde viven 'IBM 
unas bestias salvajes que no cono- mjjjM 
cen amigos a los que cuidar. 

Con ese panorama, nuestro prota- E* 

gonista tiene que po- «——***— . . . 

ner remedio a base de iJ1J i 

disparos para termi- 

nar con una invasión *mm B< 

que puede suponer un r 

terrible problema pa- | 

ra la humanidad. i 

Con todo lo anterior 

llegamos a la versión 

Dreamcast, mante- ESSBw» - —— 

niendo el mismo argumento y estilo de 
juego pero añadiendo una especie de ca¬ 
pítulo especial llamado Blue Shift. Por 
desgracia la expansión de PC apodada 
Opossing Forcé no está presente, aunque 
Havas se ha trabajado una conversión 
sencillamente espectacular. 

Para empezar todos los modelos 3D se 
han perfeccionado y los personajes mues- 


jju jid 'j. 


tran una mejor definición en 
sus texturas y en el número 
general de polígonos, 
pjv - Un problema, tal vez, deri- 
iCv vado de la falta de un buen 
| disco duro es que cada po- 

- — cas secciones del mapa de¬ 
bemos esperar a que la consola cargue 
desde el CD-ROM los datos necesarios. 
Este detalle se produce en la versión beta 
por lo que puede ser que al final lo depu¬ 
ren, pero nos parece bastante molesto... 
Otra de las controversias creadas por es¬ 
te «Half-Life» es su teórica posibilidad de 
juego on-line. Aunque al principio Sega 
anunció que sería uno de los títulos des- 
- -v.gy— ^ tinados a acompañar a 
I «Quake III Arena», al final la 
| cosa se ha quedado en una 


simple visita a pá- H 
ginas con trucos y I 

ayudas específicas 
para los nuevos nive- 
les -más de 27- que 
tiene esta exclusiva 
versión del clásico. W MÉ 
En fin, que próxima- Y| 
mente llegará uno de 
los juegos del año -se- 
gún los medios extranje- Ip l 
ros- con un nivel técnico WM 
y de entretenimiento muy W 
superior al de su hermano V 
mayor de PC, aunque parez- B 
ca mentira. 1 

Lástima que la conexión a in¬ 
ternet se haya quedado en 
una mera anécdota y limite su l 
influencia a la de un shooter 
off-line divertido y espectacu¬ 
lar... aunque pensándolo bien, 
tampoco está mal que las cosas 
mejoren al pasar de una orilla 
a otra: es decir, del PC a las 
consolas. ¡ 

José Luis i 


A este alienígena no le entra en la cabeza e 
gancho. ¡Hay que darle más fuerte! 


La dimensión paralela ha sido liberada... y 
todas sus bestias también. 


ton we 
gancho no 
hav bestia 


Infogrames está ultimando los 
detalles finales del único competi¬ 
dor directo que ha tenido «Quake III 
Arena» en su versión PC. A pesar 
de que pudimos echarle el guante 
en el pasado E3 de Los Angeles, lo 
cierto es que la versión que 
hemos podido probar es bastan¬ 
te parecido a la de PC tanto en 
el control de los luchadores 
como en los entornos 3D —gráfi- 

( cos y suavidad en general-. 
Lo que nos llamó la atención es 
la facilidad de PS2 para detectar 
distintos periféricos a través de 


hay bestia 
qttejrio 
** podamos 
t ^JQsticíhr. 


sus puertos 
USB. Yes 
que no tuvi¬ 
mos mejor 


conectar un ~ 

ratón y un . * 

teclado y LOS DETECTO tan bien que 
pudimos echarnos unas partidas como 
si de un PC se tratara: con el teclado 
avanzamos y retrocedemos y con el 
ratón apuntamos y disparamos las 
armas normal y especial. 
Por el momento no existe confirma¬ 
ción sobre la posibilidad de mantener 
luchas on-line a través de internet. 
Y es que tanto la existencia de ser- 

-:-- vidores pro- 

pios como de 
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Como codo uiio, uiio5 
1113533 UlliOy Úü ÍIuVÍ'JuÜ 
EA jporly no-3 oíroco la 
íioaióiUtluU tío adquirir 
uno nuovo y uciuolLutlo 
versión tío FIFA. 


Marcadoras 
de 5-0 son 


14:07 Dtumarir. O Soi 


06 í? Dsnmair Q Sc ain 


tm- íéiuju üeUu&Qa 

En este apartado váis a encontrar el nombre del juego. 
Estar muy atentos al sistema que comentamos no 
vayáis a confundiros con otros títulos que suenan igual 
y que nada tienen que ver con el que estamos 
comentando. 

Z PunniiMriíjn 

Llegamos al meollo de la cuestión: a la nota. Aquí os 
vamos a poner esa sensación que nos trasmite el juego 
después de probarlo durante varias horas. Nuestro 
sistema de puntuación es idéntico al de vuestro 
profesor de Conservación Gentilicia: 

0.0-2.9- Muy deficiente 
3.0-4.9- Insuficiente 
5.0-5.9- Suficiente 
6.0-6.9- Bien/Bien alto 
7.0-7.9- Notable 
8.0-8.9- Notable alto 
9.0-9.9- Sobresaliente 


Todos los 
jugadores y 


mjL-tVufaíarnjasi 

En Juegos & Cía. vamos a hablar, únicamente, de las consolas 
y ordenadores que están realmente operativos en el mercado, 
es decir, aquellas plataformas que tienen un ritmo continuo 
de lanzamientos o que, muy a menudo, varían su oferta. 

i El clip con el distintivo quiere decir que, de todas 

* -' las versiones disponibles del juego, ésa es la 

comentada. 

(a i Mientras que si el clip tiene el circulito azul, quiere 

■ -1 decir que existen versiones para ese sistema pero no 

han sido comentadas dentro del Test. 


Objetivo: terminar el campeonato con más 
puntos que nadie ganando todos los tramos. 


Modo de juego: utiliza los frenos y el acelera¬ 
dor para evitar un vuelco. 


S i hay un juego de fútbol que triun¬ 
fe en nuestro país ese es el FIFA. 
En esta ocasión el jugador elegido 
para representar la saga en el año 
2001 ha sido Mendieta, y suponemos 
que, como viene sucediendo año tras 
año, pronto veremos cómo su rendi¬ 
miento futbolístico merma hasta el 
punto de alcanzar el calificativo de 
CRISIS. ¿Casualidad, tradición, magia 
negra? Nadie lo sabe, pero lo cierto es 
que quien ha osado prestar -a cambio 
de una sustanciosa cantidad económi¬ 
ca- su imagen para la portada de un 
videojuego ha caído en picado, al me¬ 
nos, durante el tiempo que ha estado 
vigente en las estanterías. Eso quiere 
decir que hasta Febrero o Marzo Men¬ 
dieta no se comerá un colín con su ac¬ 
tual equipo, el Valencia C.F. 

Pero realmente lo que 
nos interesa son otros 
aspectos de «FIFA 
2001». Como venimos 
comprobando año 
tras año, el aspecto 
gráfico entre las dis¬ 
tintas versiones cam- 


-Bt35- EríglarKj 
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N° de jugadores: 

de cámaras: 

| * de vehículos: 
Modo Arcade: 
Copiloto: 


Compatible con. 

Dual Shock 
Memory Card 


Buen regate de 
Campbell en el 
centro dél campo. 


Todo, desde los derrapes hasta 
los vuelcos. 


bia levemente pero... ¿no va sien¬ 
do hora de que se planteen mejo¬ 
rar la jugabilidad? Y es que viendo 
títulos como «Esto es Fútbol 2», o 
el ya veterano «ISS PRO Evolution», 
pensamos que a este FIFA le sigue 
faltando la salsa fundamental del gui¬ 
so: el realismo absoluto. 

El único cambio que han realizado los 
chicos de EA Sports 
es el de dotar al bo¬ 
tón L1 de Poder 
Absoluto. 


La compañía, el idioma, el precio, el género, el 
objetivo y los modos (o modo) de juego: aquí os váis 
a enterar de esos datos importantes que desvelan de 
verdad cómo es el título. 

^ •-punas túpniqus 

Según el tipo de juego podréis encontrar en este 
apartado datos sobre número de jugadores, niveles, 
coches, enemigos, armas, violencia, editor de 
circuitos, IA de los personajes... así, tantos como 
géneros abarquemos en nuestras páginas. 

b.negul^lpsinnlnHm/Cmnijartble^n... 

Estos datos, que recogemos directamente de las 
compañías, son los requisitos mínimos que debe 
cumplir el ordenador para ejecutar el juego. Debéis 
saber que muchas veces estos mínimos no garantizan 
que el programa funcione correctamente. 

Cuando comentamos un juego de consolas, veréis una 
lista con todos los periféricos que podéis utilizar con 
él. Sólo nos referimos a los más populares... 

Con dos escuetas, cortas, descriptivas y concisas 
frases vamos a comprimir lo mejor y lo peor del 
juego comentado. Tal vez nos quedemos cortos o... 
tal vez nos pasemos. Lo que importa es la sensación. 

P-iP/fhf* fpJp,ffféppj?^ _ 

En Juegos & Cía. vamos a pasar por el ojo crítico 
otros cuatro aspectos más, al margen de la 
puntuación: dificultad, sonido, gráficos y 
jugabilidad. Así, tendréis una idea más aproximada 
de cómo son los demás apartados del juego. 

Este minigráfico que intenta ilustrar visualmente los 
niveles técnicos y de diversión solo cuenta con una 
breve y minúscula aclaración: cuanto más sencillo 
sea el juego, más baja estará la barra de dificultad. 

Si es al revés... ¿hay que decirlo todo? _______ 


Como en los otros FIFA'; 1 
los remates son 
espectaculares. 


completo y lo mejor de las ligas más 
flojas. iEs posible jugar con el Galata- 
saray turco! Además, todas las planti¬ 
llas han sido actualizadas para que 
podamos controlar los últimos ficha- 
jes de la temporada como Figo -en 
el Real Madrid- u Overmars -en el 
F.C. Barcelona-. 

Globalmente EA Sports ha conse¬ 
guido el mejor juego de toda la 
saga, gráficamente hablando, 
pero ha retrocedido un paso 
con el tema de los modelos 
gráficos, rostros y movi¬ 
mientos: ni Mendieta se 
parece al de verdad. 

A pesar de todo, es el . 

mejor FIFA has- W 

ta... ¿dentro de r 

un añito? . v 

Gustavo 


Léase, 
que cuando nuestro 
jugador cubra la 
bola con su cuerpo 
no habrá adversa- 
! rio que pueda qui- 

_I tárnosla. Ni a base 

uj_i_u-JJ puñetazos. 

Por no incluir nuevas mejoras, no 
han variado el método de lanzar 
los libres directos o los saque de 
esquina: seguimos tirándolos 
mediante flechitas. 

«FIFA 2001» tiene los mismos 
modos de juego que antaño y 
las mismas opciones, pero mejo¬ 
radas, ya que tendremos a nues¬ 
tra disposición las más impor¬ 
tantes ligas del mundo al 


sji 

igualicos 
que en la 
versión 
anterior. 


CCrtftNfRS 






























achicar balones fuera del área. Pulsa jugador avanzará más deprisa. Cuanto 
el botón y lo conseguirás. más veces pulses, más velocidad... 


Y Entrada a ras de hierba: con esta 
entrada robaremos más de un 
balón. Pulsa f *)y la llevarás a cabo. 


HBB_el pie: para asegurarte de que 
no haces falta presiona y tu 
jugador intentará robar la bola. 


Seleccionar jugad or: si el jugador que S defensivo es idéntico que el 
tenías seleccionado está muy lejos, ofensivo, pulsa ^ a intervalos para 
presiona O y controlarás a otro. correr a más velocidad. 


Vcom\ 


Sin duda, «Fifa 2001» será 
el mejor simulador de fútbol 
para esta plataforma, ya que la 
falta de competencia está 
beneficiando a EA Sports. Por las 
pantallas que hemos visto, esta ver¬ 
sión será totalmente distinta a la de 
PSX aunque sólo sea por el 
hecho de que utiliza el hardware 3D 
a lo bestia para mostrar escenarios y 
jugadores casi perfectos. 
Lo que sí os podemos asegurar es 
que estarán todos y cada uno de los 
parámetros que más le importan a EA 
Sports: es decir, licencia a go-go con 
jugadores famosos, equipos oficiales y 
estadios supuestamente calcados a 
los de verdad. 

Esperamos 
con ansia poder 

jugar con él..|fe 
aunque nos da ~~ 

en la nariz que 

el mes que viene « 

tendremos más / 

noticias. — - 


Thtxoi 


Es uno de los mejores títulos con los 
que va a contar el lanzamiento de 
esta consola. Muchos dicen que abrirá 
una nueva página en la historia del 
fútbol en los videojuegos... -¿?- 
En el E3 de Los Angeles pudimos 
contemplar un vídeo donde se veía 
perfectamente que todos los aspectos 
gráficos del invento estaban cuidados 
de una forma ■■■■■■■■*' 

Tan sólo nos ^ 

queda compro- * 
bar que la ver- 

sión producida sss* 

cumplirá con la J 

REALMENTE, ei 

mejor simulador de fútbol. 
Por cierto... ¿la versión Dreamcast 
de «FIFA 2001» para cuándo? ¿No vol¬ 
veremos a las andadas de licencias 
exclusivas para las consolas de Sony? 


Compañía: 

Predo: 

Género: Deportivo 


EA Sports 
7.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: conquistar todos los títulos de liga del 
mundo así como todas las competiciones inter¬ 
nacionales -eso quieren todos-. 

Modo de juego: defiende con casta o ataca con 
cabeza, según toque y según el equipo. 

PEBnsnKHHSRHMd 

Compatible con... 


N° de jugadores: 1 a 4 

Jugadores reales: Sí 

Modo entrenamiento: Sí 
Armas: Los tacos 

Violencia Futbolística 


Dual Shock 
Memory Card 


Poder disfrutar otro año de 
esta maravillosa saga. 

Es la misma jugabilídad. 


*ju€QasmE» 23 






































































'Wm La enésima interpretación de la existencia 
Pokémon llega a Game Boy Color con 
argumentos puramente jugables y un 
cargamento de bichos infinito... 

esulta que Nintendo ha descubier- 
to que estos 150 aprendices de 
mascota con artes luchadoras de- 

5 V ben ser los encargados de salvar 
W W las cuentas de Nintendo 64 y Ca¬ 
rne Boy Color. Pero ¿qué pensarán los Mario 

6 Cía. de todo esto? ¿Les sentará bien que 
su trabajo de más de 20 años en la casa 
quede en una mera anécdota ante el devas¬ 
tador paso de estos Pokémon? 

Sea como fuere, el caso es que nos llega un 
nuevo cartucho basado en las andanzas de 
estos animalitos, un juego de Pinball al que 
“*1 parecen abocados los grandes perso- 

¡p najes del videojuego y que siempre 
“H dan como resultado desarrollos senci- 
: /lotes pero muy divertidos. 

Si a eso le unimos el rollo Pokémon de 


Una de las ideas más 
originales que ha tenido 
Nintendo es la de meter 
en el cartucho de 
«Pokémon Pinball» la 
opción rumble. Es una 
. delicia sentir como 
m tiembla nuestra 
J consola cuando el 
/ Pokédex roza 
f cualquier pared 
^ del tablero. ¡Un 
7^ gran aplauso 
1 J para Nintendo...! 


capturar 1 50 especies, de 
hacerlos evolucionar sin salir 
del mismo tablero y que la reali 
zación técnica está muy bien, 
pues obtenemos un cartu- 
cho de los que merecen re- x2 
almente la pena. 

Sobre todo si tenemos en 
cuenta que una Carne Boy es 


ROJO AZUL 




CÓGELO 


Vive un metro por 
debajo del suelo, 
donde se alimenta 


TOSCg 'l 


M° 05 1 

DUGTRIO 


_ 


Es curioso el detalle de que la bola sea 
el Pokédex... rojo y azul. 


Una vez que 
liberamos a 
uno de los 
150 

Pokémon 
tenemos que 
completar 
su imagen 
golpeando 
los topes. 


Al liberarlo 

debemos 

arrearle 

hasta que 

aparezca la 

palabra 

CÓGELO. 

Si le 

zurramos 
una vez... 


Hay algunos bonus que nos dan 
puntos y bolas extra- 


activaremos 
el Pokédex y 
el nuevo 
bicho 
entrará a 
formar parte 
de nuestra 
galería de 
presas. 


En la imagen 
de la 
derecha 
podéis ver el 
momento 
donde el 
Pokédex se 
hace con el 
Pokémon. 

¡Es nuestro! 


Aunque parezca increíble con «Pokémon 
Pinball» visitaremos muchas ciudades. 


«Pokémon Pinball» nos da a elegir entre do?" 
tableros distintos: el rojo y el azul. Cada uno 
tiene sus secretos y Pokémon exclusivos. 


Parece que a Pikachu le va a caer el 


Pokédex encima. 


Caza les Yctqzmen con 


Compañía: 

Precio: 

Género: Habilidad 


Nintendo 
5.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: hacerse del modo más decoroso posi¬ 
ble con los 150 Pokémon que conforman el catá¬ 
logo de estrellas de Nintendo. 

Modo de juego: utiliza los flipers para que el 
Pokédex se aleje lo más posible del agujero. 


N° de jugadores: 1 ó 2 j Compatible con. 

N° de tableros: 2 

N° de Pokémon: 150 

Armas: Pokémon 

Violencia Subliminal 


Link Cable 
GB Printer 


mm 


Un pinball siempre es divertido y 
está muy bien hecho. 

Conseguir los 150 Pokémon se 
hace repetitivo.,.. 


Una vez que le zurremos al bichito unas 


en el Pokédex. Si salimos de la partida y ... y comprobar que nuestra última presa 
cuantas veces -las justas para completar entramos en la opción Pokédex podremos ya habita en la galería del cartucho. Ya 
la palabra CÓGELO- lo podremos meter... contemplar la lista de los 150 Pokémon... sabes, misión ¡HACERSE CON TODOS! 
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no doiyies fi nufSTRns criaturas 

I SUÉLTOLOS I 


Acepta el reto del primer juego de cartas 
intercambiables del mundo. 

) U<H J° fl Encuentro, 

nuestras criaturas están listas 
para la buba al salir de la caja, 
escoge entre miles de criaturas, las que 
A imagines, a cada cual más 

m mo,t ^ erd * Azúzalas contra tus 

amigos. Pero, ten cuidado. 


se necesita ser rápido de reflejos g echar mano 
de enreuesados trucos para sobreuiuir. Asi que 
debes estar por el juego. La mejor manera de 
aprender es con un juego de niuel principiantes. 
Contiene todo lo necesario para que un amigo 
g tú empecéis a jugar. 


iconsiGue cl origihal en cuALQuieR 
TienDfl DonDe se venDAn jingos Genimesi 


GO DE CARTAS 
ERCAMBIABLES 


Todas las marcas registradas son propiedad de \A 
of the Coast, Inc. Ilust. Mark Zug y Jeff Miracola. 
©2000 Wizards of the Coast,Inc. 











'Andanzas muy* españolas 


£ 1 juego narra la historia de dos jóve¬ 
nes aventureros que por azar se to¬ 
pan con un mapa que muestra el ca¬ 
mino de una ciudad situada en el Nuevo 
Mundo: en lasAméricas. Allí, supuestamen¬ 
te, existe una mina de inigualables rique¬ 
zas. Obviamente, deciden liarse la manta a 

-___ la cabeza y par- 

tir en su busca. 
Como podréis 
j l||Jf. jf í ver e * guión del 

1 T j ue 9° es fiel a * 

^ e la P e,ícula ' y 

BfSlffli tanto las locali- 

como 


se ricos sin dar m&mrrm 'Jtl""!"" ' 
palo al agua. 

Los escenarios R - 
de toda la aven- 1 ^^ f 

tura son prerren- I 
derizados -cosa SHT^ ' 
a la que ya nos 
tienen acostum- BSjJJÍÍ 
brados los chi- 
eos de Revolu- 

tion con «A Sangre Fría»- y el control de 
estos picaros se realiza con el teclado, de¬ 
jando el ratón para labores puramente es- más reacciones del resto de protagonistas, 
téticas. Es decir que no tiene uso, cosa que 
dificulta los movimientos de 
los personajes y, en espe- CtóSfijLj 
cial, los giros. mmUhIS 

Ubi Soft nos ha asegurado sllt|jiíjjg 
que este título estará com- 1 
pletamente traducido al es- | 
pañol, cosa que resulta im- BSifl 
prescindible en un desarrollo 
donde los personajes hablan 
por los codos y en 
J todo momento tenemos que to- 
j mar decisiones sobre frases y de- 


iüJJZli/JiU; 

ijí 


■■■TOM I ,' lt .,rT .aü zaciones 

TU * as s ' tuac ' ones 

han sido sacadas 
directamente de 
la peli. «La ruta hacia El Dorado» es una 
aventura gráfica en la que controlamos los 
destinos de Miguel y Tulio, a los que ten¬ 
dremos que ayudar a salir de delicadas si¬ 
tuaciones para alcanzar su sueño de hacer- 




m¡M 


■f t¡^ 


Esta es (a 
versión jugable 
de la próxima 
película de 
Dreamworks 
que se 

estrenará estas 


Compañía: Revolution 

Precio: 6.995 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 

La historia y los WHÁ 

retos. 

Loslargo, tiesos |||B 

s ruc r.ua. in^ 


Sistema 


Notable 


mtrolamos 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura gráfica 


Revolution 
5.995 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: guiar a los dos protagonistas hacia una fi 
ciudad legendaria llamada El Dorado donde la i 
riqueza rebosa por todos los lados. 

Modo de juego: resuelve todos los enigmas, reco- 1 
ge objetos y dales buena utilidad. 


Dentro del pro¬ 
grama encontra¬ 
remos retos en 
forma de mini¬ 
juegos como es¬ 
te, que nos va a 
permitir conse¬ 
guir el mapa que 
nos indica el ca¬ 
mino de El Dora¬ 
do... y que es im¬ 
prescindible 
para seguir. 


N° de jugadores: 1 j Requisitos mínimos 

N° de personajes: 2 

Minijuegos: Sí 

Armas: No 

Violencia Infantil 

La increíble historia, la dificul- —■-! | — ¡j— li¬ 
tad y los diálogos. 

El control de los personajes. 

DIF SON GRA JUG 


Pentium 233MHz 
64 MB Ram 
Aceleración 3D 
opcional 


Primero veremos cuál es la 
puntuación de la tirada (1), y 
luego decidiremos si la siguiente 
será mayor o menor 


Después tendremos que indicar 
cuál es la cantidad de dinero que 
queremos apostar para apoyar 
nuestra decisión (3). 


Y por último sólo nos queda ver la 
tirada (4). ¡La misma que antes! 
como no es ni mayor ni menor... 
ganamos. ¿Alguien sabe por qué? 
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Un juego que te marcará. . . 


flERRA i 

www.sierra.com 


Una trepidante experiencia de 
acción basada en el motor de 
Half-Life. Una invasión 
intergaláctica que detener. 
Cuatro inmensos mundos que 
conquistar y controlar. Un 
nuevo arsenal de armas 
personalizabas. Enemigos 
diabólicamente inteligentes. No 
pierdas la cabeza... vas a 
necesitar mucha sangre fria. 


profundamente. 


HAVAS INTERACTIVE ESPAÑA, S.L. - Ntra. Señora de Valverde, 23 - 28034 Madrid - Tel.: 91 735 55 02 - Fax: 91 735 27 30 - www.havasinteraotive.es 
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El modo 
froládor sól 


Imponible 
cuando . 
tomemos 
una rampa, 






ahora mucho más 
ites... y sus embestídi 


Mi 


Tfih-L: 


i 




S 7 i«raui 


;al 


gpigg?, 

ül cyuducir i 
V)rün dudad 

•S¡E¡3 

BjS! lü-- 5 aitfí 


No sabes lo que se siente al 
coche a 120 Km/h por una q 
con toda una comisaría de p 
pisándonos los talones. Ah 


S i por algo se caracterizó la prime¬ 
ra parte fue por su genial y en- 
chuscante sistema de juego, que 
nos proponía utilizar el volante 
de un vehículo y salir a todo trapo sal¬ 
tándonos todas las reglas de circulación 
habidas y por haber. Cosa que era bas¬ 
tante interesante. 

CT Interactive, conocedora de este he¬ 
cho, no ha querido arriesgar lo más míni¬ 
mo y no ha realizado ningún cambio sig¬ 
nificativo en esta segunda entrega, 
conservando las dos premisas que han 
hecho famosa en todo el mundo a esta 
saga de juegos de conducción: realismo, 
jugabilidad y destrozos por doquier. 
Cuando decimos realismo nos referimos 
a eso pajarear a nuestras anchas con 
nuestro vehículo por donde nos plazca, 
sin ningún tipo de límites y sabiendo que 


cada uno de los objetos que vemos en 
pantalla puede ser demolido a base de 
morrazos y culazos. 

Y es que esta continuación, además de 
respetar esta premisa, la perfecciona 
hasta límites insospechados: ahora, ade¬ 
más de contemplar cómo la gente va y 
viene de aquí para allá sin ningún tipo de 
preocupaciones, podremos ver cómo ca¬ 
da ciudadano está haciendo algo de pro¬ 
vecho como comprar el periódico, entrar 
en los edificios, sentarse en un banco o 
tomarse un café. Todo tiene su porqué: 
las ciudades han sido diseñadas con tal 
grado de realismo que para entrar en 
una autovía tendremos que tomar un ca¬ 
rril de aceleración y cosas así... 

Chicago, La Habana, Las Vegas y Río de 

I Janeiro han sido las cuatro 
ciudades escogidas por CT in- 
teractive para ser las prota- 


La calidad de las ciudades es ahora 
mucho mayor, y el detalle de los 
edificios mucho más elevado. 

S ü. * ' . ' i i —* , - «i l S;- ¿ 

gonistas de esta segunda parte. 

Para ello han creado unas réplicas 
virtuales sacadas -teóricamente- 
de mapas reales. ¿Esto quiere decir que 
si vamos en coche a una de estas urbes 
las reconoceremos perfectamente? Pues 
en teoría sí... aunque si alguno de voso¬ 
tros hace el experimento 
no tendremos el menor in¬ 
conveniente en pu¬ 
blicar los resultados. 

Con «Driver 2» nos 
encontraremos ante 
el mismo tipo de con¬ 
ducción, es decir, pi¬ 
sar el acelerador sin 
piedad hasta llegar a 
una curva para tirar 
del freno de mano y hacer que nues¬ 
tro carromato gire dejándose en el 
asfalto una cuarta parte del cau¬ 
cho. Ahora, además de conducir, 


Sí te pasa nñ antobús porpnciffía, lo n._ 
más probable es^g ypdB^arra de daño 
suba un poouf^c 


tendremos que manejar a Tanner, el 
protagonista, mediante una cámara en 
tercera persona. Ya que es posible bajar 
del coche para perseguir a nuestra presa 
por unas escaleras o 
bien para cambiar 
de vehículo. 

«Driver 2» es una 
gran continuación 
que se ha limitado a 
perfeccionar a su 
ancestro y que ade¬ 
más de nuevas ciu¬ 
dades y más efectos 
visuales ha introdu¬ 
cido una gran cantidad de vehículos y mi¬ 
siones. Pero ten cuidado... las familias 
mafiosas están vigilándote. 

Gustavo 





















































i El lema del 
j t .yj programa 
' sigue siendo 
, el mismb: 
torre, cofre 


ii'jfiV >ipii 

Z'j: climmiu 
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Cuando el 
puente 
levadizo se 
alce... 

icorre y reza! 


-Ourratg»- 


----- 




UN UNICO 
FALLO 


Dada la gran cantidad de elemen¬ 
tos que GT Interactive ha querido 
r introducir, la potencia de la má¬ 
quina ha sido escasa para poder 
/ mover tanto polígono. La prueba 
es que durante la partida el esce- 
} nario se redibuja... 


) Como véis en la pantalla que os ofrecemos, 
•yen la parte izquierda se encuentra una viga 
f) con un cartel indicativo (1) y detrás una 
pequeña parte del edificio (2) que veremos 
un segundo más tarde. 
fj Tomando como referencia dicha viga... 


/ ...vemos cómo donde antes sólo había un 
1 trozo ahora está el edificio completo (3). 
)) Esto ocurre durante todo el juego, lo que 
llega a mosquearnos porque, literalmente, 
f las calles aparecen por sorpresa en cuanto 
iV nos descuidamos. Una pena... técnica. 


> MISION 
) IMPOSIBLE 


/Cuando pasamos la prime- 
W/r a misión sin muchos pro¬ 
fe blemas pensamos que esto 
i / era coser y cantar . Pero 
W) cuando llegamos a la cuar¬ 
ta nos dimos cuenta de 
¡T que esto no era así... 


Puntuación 


El objetivo es deshacerse de la 
policía y llegar hasta nuestro 


Para conseguirlo salimos del sitio 
donde estábamos y giramos a la 
izquierda para salir a la autopista. 


Driver 2 

Back on the Streets 


Notable 


Objetivo: cumplir las misiones que nos vayan 
encomendando del modo más rápido y preciso | 
posible. Luego Dios dirá... 

Modo de juego: conduce un vehículo o bien haz lo j 
propio con Tanner, según toque. 


N° de jugadores: 1 ó 2 | 

N° de misiones: 40 i 

N° de ciudades: 4 1 

Armas: El paragolpes ¡ 

Violencia Veloz I 


Compatible con. 


Dual Shock 
Memory Card 


Dar esquinazo a la policía sin 
que puedan hacer nada. 

Los escenarios se redibujan 


Esquivamos a uno, pero el 
segundo, al salir de la autopista, 
nos cazó y nos hizo mucho daño. 


Al dar iffwnio al segundo, unos 
metros más adelante nos 
encontrados con otra sorpresa. 


Con la ayuda del todopoderoso los 
esquivamos pero dos nuevas patrullas 
nos embisten y... THE END. 































































































Los objetivos'folpdores deben ser 
losprimeros en caer... . 


La opción 
de zoom es 
súper útil. 


¡Ji 'jJUZUf ’jj'jf l'U " 

pu/iutiteu huj :\uu úuzhuzutzu J 
Ja luz i'uttuiuzúu J¡uliuütiu... j 


IGujjJü U'JU/l 


Cuuuú'j nuuzírj luhuuu uui/u 

J 

dJj ilCCJUJ] lí'JJ'U*** 


| Nuestro tanque puede adoptar 
[posturas realmente inverosímiles. 




«3D Power 
Tank» es un 
juego dificl- 
Hilo pero con 
los trucos 
que os da¬ 
mos ya no 
tendréis ex¬ 
cusa para su¬ 
perar esos 
escollos tan 
complejos. 
Jugarlo bien 
¡por Dios! 


Activació n de códigos: 

Antes de poder conseguir todas 
las armas, debemos abrir ta 
opción de enviar mensaje 
pulsando la tecla P. Hecho esto, 
debemos escribir AECHE ATS. 


Para conseguir to d as las armas ; 

«3D Power Tank» cuenta con 10 
armas diferentes. Para 
conseguirlas, con el truco de 
códigos ya activado, escribimos 
AEFA y pulsamos Intro. _ 


Ahora, con sólo pulsar las teclas 
del 1 al 10 conseguiremos todas 
las armas a tope de munición. 
Seguid atentos a la sección de 
trucos porque publicaremos 
muchos más... ¡cómo mola! 


Si queremos hacer 
un poco el cabra y 
disfrutar como 
enanos a bordo [j¡ 
de un tancazo, yj 
«3D Power 
Tank» nos ofrece 
esa valiosa 
posibilidad.. 


E stamos llegamos a un punto don¬ 
de parece que los programas 
velven su mirada hacia las nor¬ 
mas de diversión más elementales. 

Así lo hemos visto en clásicos como «Pac 
Man» y así lo podemos volver a contem¬ 
plar en «3D Power Tank». Son dos cosas a 
priori diferentes pero que comparten la 
búsqueda de la di¬ 
versión fácil y direc¬ 
ta con la simple re¬ 
gla de avanzar, 
evitar a los enemi¬ 
gos y conseguir el 
mayor número de 
objetivos. 


off y dejarnos llevar por las 
misiones. Evidentemente, 
aunque el desarrollo sea el 
mismo, en algunos casos 
nuestro objetivo puede 
consistir en defender posi¬ 
ciones aliadas o rescatar a 
alguna que otra persona, 
aunque lo más normal será 
arrasar todo lo que tenga forma en la 
pantalla. No llega a la calidad de otros tí¬ 
tulos como «Quake» pero resulta de lo 
más enchuscante para una buena tarde de 
destrucción con misiles y bombas. 

Nacho 


do, nos propone 
unos objetivos muy 
sencillos pero que 
están custodiados 
por montones de 
enemigos. 

Todos están bien he¬ 
chos aunque des¬ 
graciadamente no 
son muy variados. 
Al contrario 


Algunos 
decorados 
necesitan 
algo más 
que un 
misiUto 
para 
destruirlos. 


Más vale que nos 
cuidemos de estos 
abejorros. 


que, i 

por ejemplo, los escenarios: en todas y ca¬ 
da una de sus 25 misiones muestran un 
aspecto realmente diferente. Desde ciu¬ 
dades, hasta bases militares pasando por 
la jungla más peligrosa del continente su¬ 
damericano. Y todo con una extensión pa¬ 
recida al del Amazonas. 

' ¿Entonces es «3D Power 

Tank» un título con buenas 
maneras para diver¬ 
tirnos? Pues la res- 
puesta es que sí, : r __ 
que al ser un arcade 
en toda regla, lo 
único que tenemos |gm 
que hacer es poner ’ pssas 
el cerebro en modo ¡ IPSX 


Lo cierto es que por mucho que repitamos 
este proceso la juerga y el enchusque que 
nos asalta alcanza tintes monumentales. 
«3D Power Tank» se puede incluir perfec¬ 
tamente en ese montón de maravillas 
donde somos eliminados por un misilazo 

enemigo y, acto se- j 7 mnrTlI 7 rrirJl ¡T 
guido, entramos co- j 

rriendo para seguir j 
con la fiesta de tiros 1 F 
y llamaradas. 

Para ello FX Interac- ( I 
tive nos pone al man- I 
do de un tanque de I 
ultimísima genera- > " v '* > | 
cion y, lo mejor de to 


'Esta misión es la típica de proteger el 
convoy de camiones... 


Puntuación 


Compañía: FX Interactive 

Precio: 2.990 Ptas. 

Género: Acción 3D Traducción: Sí 

Objetivo: viajar al pasado, presente y futuro 
para poner orden en los lugares más peligrosos 
del planeta... 

Modo de juego: tan sencillo como acribillar todo 
lo que se te ponga en pantalla. 


N° de jugadores: 1 

N° de fases: 19 

ítems: Sí 

Armas: De todo tipo 

Violencia Explosiva 


La cantidad de balas por minu¬ 
to que vuelan por la pantalla. 
El ángulo de cámara... 
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COHHAND 0£3RíEHNG 


COMMAND 


observa 


IS INVENTION SYSTEM 


HAY QUE ENSENARLE A 
NAPOLEÓN A SER VALIENTE* 


A. 

I» 




CREA EL TORO-BOT 


CÁMARADETECTA : COLOR >>>>> ACCIÓN : MOLESTA AL PERRO 


Productos vendidos separadamente 


ísSr ° 


Vision Command 
también funciona 
como una cámara 
normal para PC 


Los productos se venden por separado. Con el nuevo LEGO® 


MINDSTORMS™ Vision Command, tu Robotics Invention 


System™ hará cosas que sólo te podías imaginar. Su PC 


video cámara es un revolucionario sensor de visión que se 


como obedece tus órdenes. Cámara espía, patrulla de 


seguridad, sintetizador musical o robot intimidante con 


cuernos. Tú decides. 


www.legomindstorms.com 


Requiere 1 PC 




























jJJlEeqiiipo! 
controlar m 
tu «Tropas. 


da üiúijilí®— 


üüj jgjgj 


——i- 


DamfeüE! 


W estwood ha vuelto a hacerlo: Vt^l|mos distintos tipos de 9 

nos ofrece de nuevo lo que ya g¡ terreno. É 
conocíamos, un calco de la sa- J 

Y es que este tipo de juegos se ha conver- 
tido en un filón de oro para la compañía 

americana. Si ya se les acusaba de no ha- 4 

en «C&C Tiberian Sun», con esta nueva en- jr"' p" 

de variar la fórmula que '^lUii^laHni 

tantos éxitos-y dinero-le i en ¿5fc£ de consumar su ven- 

ha reportado. ^^9ÍI*y ganza. Los Aliados 

La trama es sencilla: esta- I - i<¿ vT^^' T E eran su objetivo y, para 

mos en una época donde la ^ ~ 5S desgracia del mundo li- 

extinta Unión Soviética to- ^ : i bre, la lluvia roja que 

davía es una superpoten- ' ; amenazaba desde el 

cia que, después de caer ¡gBk otro lado del telón de 

derrotada ha visto cómo el —. acero cayó con una 

protagonismo bélico iba a parar a otros es- j fuerza implacable, arrasando lo que en un 
tados beligerantes con el bando vencedor. tiempo fue la tierra de la libertad y la de- 

Aprovechando ese despiste, el nuevo presi- mocracia. Es justo en ese momento cuando 
dente de la URSS agrupó a todas sus tro- entramos en escena, bien representando 

pas, construyó nuevas y más mortíferas los intereses Aliados mediante la defensa 

máquinas de guerra con el único objetivo de los Estados Unidos o bien arrasando los 


Veremos con impotencia 
cómo la destruyéj*^ 


Capitolios, estatuas de la Libertad | 
y demás Obeliscos de Washington |kjv 
a los mandos del ejército Rojo. i :VisaM 
Así, en algunas misiones tendremos la 
prioridad de construir un férrea defensa 
con la que aguantar en nuestra base mien¬ 
tras que en otras nuestro cometido será el 
de infiltrarnos en las instalaciones enemi¬ 
ga -con espías- para sabotearlas. 

Aunque no sea imprescindible, se hubiera 
agradecido que lo hubiesen doblado y tra¬ 
ducido ya que si no tenemos ni papa de in¬ 
glés nos será prácti 
camente imposible 
enterarnos del argu 


Para llevar a cabo este mortífero ataque mos el misil creado tan sólo tendremos 
primero debemos construir un silo de mi- que seleccionar el objetivo y disfrutar de 

siles en nuestra base. Después, preparar cómo destruye el objetivo y todo lo que 

el pepino (1) -lo que nos llevará más o está a su alrededor. Un magnífico ataque 

menos cinco minutos-. Cuando tenga- que nos llevará nuestro tiempo preparar 

— — - —-- pero que será de gran utilidad para 

| Antes del im P actn acabar con los enemigos. 


los hilos que mueven esta confrontación 
mundial, recibiendo nuevos objetivos que 
machacar/defender. 

Lo que todavía no logramos entender es 
cómo es posible que para un juego que es¬ 
tá totalmente desarrollado en 2D sea im¬ 
prescindible un equipo con 128 MB de 
RAM y un procesador Pentium 450 Mhz 
para la opción multijugador. 

De todas formas han conse¬ 
guido un desarrollo muy di¬ 
vertido y entretenido con 
una gran cantidad de opcio¬ 
nes que nos darán la oportu¬ 
nidad de demostrar que so¬ 
mos unos Mariscales de 
Campo hechos y derechos. 
¡Mira que es divertido! 

Gustavo 


^Igun^misí^eVno^ > 
j^ttftpc&ble coristrnír 
rtdades. s 








































impo noVesI 
precisamen 


[fútbol, 




De vez en cuando 
recibiremos ayuda 
exterior. 


según el bam 


i íñií-i i]¡p \i 

iJ'J iJibiiJ!^ 


Al Norte se encuentra una base: la con¬ 
quistamos sin problemas y mandamos un 
ingeniero (4\ para reparar el puente 


Avanzamos y nos introducimos en los 
edificios que tienen las flechas (5) 
verdes para acabar con el enemigo (6). 


Una vez que tomamos la base 
recibiremos una ayudita (7). Solo nos 
avanzar por la carretera hacia el Norte. 


Compañía: 

Precio: 

Género: Estrategia 


Westwood 
6.990 Ptas. 
Traducción: No 


Después de pasar el puente recibiremos 
más ayuda y nos introduciremos en los 
edificios (8) para vencer al enemigo. 


Objetivo: conquistar el territorio aliado o bien 
defenderlo. ¿Cuál te atrae más, el bando aliado 
de la libertad o el ejército Rojo? 

Modo de juego: construye, ataca o defiende 
-según toque- y aplasta al adversario. 


N° de jugadores: 1 

N° de bandos: 2 

Editor de mapas: No 

Armas: De todo tipo 

Violencia: Nuclear 


Requisitos mínimos 


Pentium 266Mhz 
64 MB de RAM 
No necesita 
Aceleración 3D 


Es divertido, intuitivo, entrete- 


Por último nos lanzamos sobre el 
Pentágono (9) con toda nuestra furia. 
iNo hay que dejar una sola piedra viva 


























































































Cuando Jack lanza su 
golpe martillo, sale 
fuego de los puños. 




escenario ; 
cuenta 
con algún 
que otro 
detalle. <, 


r exactamente iguales - 
^versiojtes 


Tekken Tag 
Tournament 




[fpsx 

| Compañía: 


Namco 
Por confirmar. 
Traducción: No 


Precio: 

Género: Lucha 


Objetivo: asestar el mayor número de golpes al 
rival antes de tener que encajar una paliza y ter¬ 
minar con los huesos molidos. 

Modo de juego: combos y golpes a la espinilla y 
la rabadilla. Aprende a pegar y vencerás. 


N° de jugadores: 1 a 4 

N° de personajes: 34 

Modo Tag Sí 

Armas: Puñetiles 

Violencia Pasajera 


Compatible con. 


Dual Shock 2 
Memory Card 8MB 
Multitap PS2 


La calidad de los personajes y 
el modo Tag. 

No aporta nada nuevo. 


'Este golpe jjw w V 
se llama , 
■ventgM * 


La fuerza 
bruta nos 
dará más 


mismo. 




Qnim 




Es el único 
cambio 
significativo 
que ha tenido 
esta versión 
con respecto a 
las otras. 

Para realizar 
este 

demoledor golpe conjunto debemos 
pulsar los botones cuadrado, 

, triángulo y retroceder en el Pad... 

| Conseguire- 
) mos que 
nuestro 
personaje -en 
| este caso Gun 
J Jack- levante 
f al enemigo en 
vilo y lo suelte 
J violentamente 

contra el suelo. A lo mejor se parte 
j unas cuantas costillas pero al quedar 
, tendido en el suelo, nuestro... 


Mi 

Las comparaciones son odiosas, por < 
vamos a detenernos en decir que este 
nuevo Tekken de PS2 es igualicoa l resto 
de capítulos para Playstation. 


in duda este título es 
uno de los bombazos 
que Sony prometió 
para el lanzamiento de la consola. Pero el 
bombazo se ha quedado en petardazo... 

En principio porque los 34 luchadores que 
tendrá el juego están sacados de las ante¬ 
riores versiones y no aportan ningún tipo 
de golpe o combo nuevo: son un calco. 

Pero también porque gráficamente no se 
han cortado un pelo y nos han ofrecido 
unos escenarios que de cerca y de lejos es¬ 
tán, y parecen, en un completo 2D. A pesar 
de que el efecto pueda parecer tridimen¬ 
sional, al escrutar más fijamente los fondos 
fuimos capaces de ver cómo estaban com¬ 
puestos por distintos planos de scroll que 
se movían cuando la cámara lo hacía, a dis¬ 
tintas velocidades. 
El efecto que han 
logrado con este 
método es muy bue¬ 
no, pero tiene el 
problema de que 
SNK lo lleva utili¬ 
zando más de diez 


... aliado en el 
modo Tag 
-Jack- podrá 
rematarle con 
una llave 
idéntica y 
astillarle el 
resto de 
huesos que 
aún no se habían visto perjudicados. 

. En este ejemplo hemos acudido al 
j luchador de emergecia en un caso... 

) ... de ataque, 
pero estas 
| argucias 
' podemos 
. ejecutarlas 
f también 
cuando nos 
. defendemos 
j de unos 

1 voraces enemigos. 

Esto es lo único que 
justifica el 
lanzamiento de 
«Tekken Tag 
Tournament» porque 
el resto es más 
f de lo 


una 

de 

lobo. 


años con sus juegos de lucha para Neo Geo. 
Expuesto lo más básico, está claro que una 
pregunta nos asalta de sopetón: ¿por qué 
no habrán hecho todos los fondos en 3D co¬ 
mo en «Soul Calibur» de Dreamcast? La res¬ 
puesta sólo Namco la conoce. 

Donde realmente se han conseguido cotas 
impresionantes es en el apartado de movi¬ 
mientos, diseño y modelado de los persona¬ 
jes. Son los verdaderos artistas por espec¬ 
táculo y soberbia realización. Ahí sí que se 
nota realmente que estamos ante una má¬ 
quina más potente que la Playstation. 

. . Además, cada escenario cuenta 

con un toque de originalidad en el 
apartado gráfico. Así, po¬ 
dremos ver que en algunos 
la hierba del suelo se su¬ 
perpone a los personajes, 
en otros que la luz despedi¬ 
da por las antorchas crea 
sombras y cambios de color 
en los luchadores o cómo 
los masas de espectadores 
aplauden ante nuestros 
golpes. 

t De todas formas, la sensa¬ 
ción que experimentamos 


cuando jugamos con «Tekken Tag 
tournament» es que todo este circo 
de golpes y luchadores ya nos sona¬ 
ba. Y no porque los protagonistas 
fueran los mismos y los golpes idén¬ 
ticos, sino porque la apariencia ge¬ 
neral destila los mismos argumen¬ 
tos utilizados por Namco desde que 
lanzó esta saga para Playstation. 
Una pena. 

Gustavo 


24 jvmQas&sE» 


mmm 


















Todo el fútbol en tu ordenador 


y ahora también la posibilidad de jugar 


on-line 
















Cují!u i. 


tilín*: r sjrri 


Reñida entrada en ei 
túnel. ¿Quién ganará? 


Un Ridge Racer sin. 
derrapes es como un 
día sin pan... 


Terrible esta curva frente 
al faro ¿eh? 


i las matemáticas no engañan, 

. han pasado exactamente cin- 

co años desde que PlaySta- 
Wfí tion se puso a la venta en Es- 
BjBr paña. No hay que decir que el 
éxito de esta consola ha rebasa¬ 
do todos los límites conocidos, por lo que 
no es de extrañar que la llegada de PS2 
suponga para muchos de nosotros una 
razón más que suficiente para tenernos 
en tensión: ¿será buena, será regular, lo 
habrán hecho bien? 

Antes de nada f * 
quiero confesar- I K \/j 
me como un fan I yjkW 

TOTAL de la saga ¡ * _ 

«Ridge 


fuién,pudiera 
iner un coche 
sí para andar 
por casa? 


Racer», 
un locuelo que 
ha dedicado al 
primer juego de 
la saga, el origi¬ 
nal, miles de ho¬ 
ras a lo largo de 
estos últimos 
cinco años y que a pesar de 
las partidas jugadas sigue 
manteniendo su gracia y fres¬ 
cura. iQué le voy a hacer! 

Por eso, al ponerle las manos 
encima a este «Ridge Racer 
V» la emoción ha superado 
con creces cualquier expecta¬ 
tiva por lo que afirmar, así de 
primeras, que es lo mejor que 
Namco ha programado sobre 
cuatro ruedas parece una ob¬ 
viedad. Pero hay que decirlo. 


H1MMEL 


Namco ha teni 
a bien tradu 
ios textos 
pantalla < 


Nuevos-modelos 
de coches, 
escenarios ya 
clásicos y unjpf 
poderío gráfico 




" 3 | 

T&eSm 




WáEmsm 


n - - io i ■ • 1 i,. 

3501 


1 ' ■ 




El plan urbanístico de la 
:< BÍ ciudad se ha visto bien 

[yl 

—reflejado gracias al g 


poder técnico de PS2. I 
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El puente colgante 


El hotel Pac Man 


LUiicc- U.c.ee-1 V 


La curva del Faro 


Cambio de rasante i ± 


Uuiei* Ug.o¿L \ 


V lúlíll 


La boca del túnel 


En el túnel 


Saliendo del túnel 


¿t 

n * j i u' u ' i 


¡’Jz , Ju r ÍUÍhdZ. ] 
l>j ¡jurdía'/ 


Igual de complicado en su trazada tras la 
salida del túnel pero algo mejor 
construido. Las montañas son iguales. 


Toda la montaña ha desaparecido 
- - : para dejar 

^?^ v07 /l2 paso a un 

Jfkrk complejo 

|¿-jS" ^ hotelero. ¡La 

pasta es la 


El salto 
anterior al 
túnel se 
mantiene 


aunque el plan 
de urbanismo 
ha crecido 
sobre la 
colina. 
¿No? 


Lps , motion blur de los faros ya los 
pudmib* ygr en «Ridge Racer Type 4». 


¡Madre del Amor Hermoso! ¿Dónde estoy? Pero si 
han construido tantos edificios que ya no 
podemos admirar el azul del cielo. ¡Vaya cambio! 


Como debe ser una especie de Paseo de la 
Castellana, los edificios no han cambiado mucho, 
aunque se nota la presencia de algunos nuevos. 


iPuntuáciÓn 


Bonita repetición sobré comí 
a un adversario, quiera o no. 


luces que parecen reales y modelos tri¬ 
dimensionales mejor modelados, y el 
otro se queda en una mera actualiza¬ 
ción de lo visto en capítulos anteriores 
a mayor resolución. Eso sí, donde no da 
gato por liebre este «Rigde Racer V» es 
en el apartado de la jugabilidad, de la 
diversión y del control de los coches. 
Namco ha vuelto a ponernos carreras 
contra el crono, o campeonatos donde 
es posible abrir nuevas secciones del 
mismo circuito o desafíos entre dos co¬ 
rredores a pan¬ 
talla partida o a 
través de un ca¬ 
ble de comunica¬ 
ción -link ca¬ 
ble-, Seguimos 
acelerando y de¬ 
rrapando, con¬ 
trolando el cu leo 
del coche en las 
curvas’a la vez 
que nos lanzamos descontrolados por 
la pista mientras nuestros tímpanos 


Notable 


á — m un apestado lo lleváis claro: 
im—íJ Namco ha puesto en escena las 
mismas argucias porque sabe que la 
fórmula funciona con una exactitud 
milimétrica. ¿Quién no se lo ha pasado 
en grande, alguna vez, con un título de 
esta saga? «Ridge Racer», «Ridge Ra¬ 
cer Revolution», «Rage Racer» y «Ridge 
Racer Type 4» son las cuatro patas de 
un banco que sustenta con fuerza a un 
nuevo y colosal clásido. 

Otra cosa bien distinta es que PS2, o 
los elementos, hayan podido cón la car¬ 
ga tecnológica que todos esperába¬ 
mos de una consola que todavía tiene 
que demostar un porrón de cosas. 

Pero divertido, lo que se dice divertido, 
es un rato largo... 

José Luis 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidad 


Namco 
6.990 Ptas 
Traducción: Sí 


tararean unos temas musicales bas¬ 
tante cañeros. TODO sigue en su sitio, 
a pes^r de haber visto mejorados los 
gráficos, las texturas y un entorno 
donde, no hay 
que olvidar, han 
pasado cinco 
años y los planes 
urbanísticos 
prosperan que 
es un primor. 

De todos modos, 
si pensáis que el 
apartado técni¬ 
co de este «Rid¬ 
ge Racer V» puede ser una razón de pe¬ 
so para alejarnos de él como si fuera 


Objetivo: abrir todas tas secciones del circuito, 
descubrir todos ios coches ocultos y evitar que J| 
la segunda posición nos alcance. 

Modo de juego: acelerar rápidamente y, al llegar ¡ 

N° de jugadores: 

N° de circuitos: 

Editor de circuitos: 

N° de coches: 

Violencia: 


Ese quítamiei 
lo vamos acc 


Memory Card 
NeGcon 
JoGcon 
Dual Shock 


Las carreras, el control y la 
diversión: INCREÍBLE. 
Técnicamente es poca cosa. 


0 juegasmz> 27 




































































































No es ni un «Tetris», ni un «Columns» ni nada que se la parezca. Aquí nuestro objetivo es sencillo: capturar cadenas de petardillos 
del mismo color y conseguir la máxima puntuación para pasar de pantalla. Pero... ¿cómo funciona? 


Los petardillos (1) aparecen siempre por 


Cuando los cohetes del mismo color ... ¡ichimpúm, hemos hecho una cadena de 
están capturados aparecerán atrapados tres fuegos artificiales!! Evidentemente, 
por un cuadrado que nos indica que gracias a diferentes ítems especiales 
están listos para explotarlos. podremos combinar los colores y hacer 

Pulsamos el botón círculo y... cadenas más largas y bonitas. 


debajo de la pantalla y pueden ser del 
mismo o de diferente color. Con el 
circulito que vemos ampliado capturamos 
todos los petardillos... 


so'óooooo (a?_ 

Llegar a 
conseguir el 
TOP es una 
tarea 
sobrehumana. 


Z l SOOpÍ * * 

Aquí no hay . 
duda: los v 
efectos ifénTúz ¿ 
son •Vff: 
impresionante! 


Si no queremos esperár un año a 
los fuegos artificiales del pueblo, 
lo mejor que podemos hacer es 
comprarnos «Fantavision», 
llamar a la novia y abrazarla 
mientras nos deleitamos con las 
luces y sus colorines... 

T ' «Ai 


A más ? 
combinación! 
antes 

llegaremos a] 
Star/nine. 


oo zooobobo Cñ 

El mapa de la zona 
inferior derecha nos 
informa de cuánto 
..'falta para terminar. 


\vaya fiestón 
- que tienen 

>morítádo^h< 


ti Starmine 
,, lfe un modo 
\ d\nde sólo 
,j|ia^{^|tardos 
de un color... 


U no de los primeros títulos para 
PlayStation2 que han llegado a 
la redacción ya cuenta con el ho¬ 
nor de ser el juego más bonito de los apare¬ 
cidos hasta la fecha. 

«Fantavision» no es un CD original, en con¬ 
cepto, sino más bien un puzzle de lo más 
normalito. Pero 
Sony ha estado 
muy despierta a 
la hora de darle 
forma ya que se 
aprovecha,funda¬ 
mentalmente, del 


dificultad 
dobla, ipc 
qué bonita i 

i 


QO íf<X>000<M> G» 

Las 

repeticiones 
motan mucho. 


apartado visual para divertirnos. 

Nuestro principal objetivo es entrete¬ 
ner a todos y cada uno de los habitantes del 
planeta, haciendo explotar cientos y cien¬ 
tos de petardillos que, con nuestra pericia, 
deben convertirse en unos preciosos 
fuegos de artificio. 

Sólo hay que ver las ["S****^* .. 

pantallas para com¬ 
probar que no esta¬ 
mos mintiendo. 

«Fantavision» es un 
espectáculo visual 
que no aprovecha ni 
por asomo la su¬ 
puesta potencia de 
PlayStation2. Eso sí... jugarlo ya es 
otra historia. Nos explicamos. 

Siendo un puzzle, «Fantavision» nos 


enchuscará, y mucho, aunque parezca un 
pelín tonto: eso de explosionar petarditos 
parace simple pero es un desafío constante 
cuando nos damos cuenta de que hay que 
— 7 - — - 7 > hacerlo con cierta lógica, 

atr gp anc j 0 | QS d e | m j Sm0 

éfeOtfy color y haciéndolos ex- 

fppj* plosionar a la vez. 

Más adelante podremos 
, conseguir más puntos y 

combos con los que 
v _ aumentar la belle- 

za de nuestra pól- f 
—— vora. «Fantavision» I 

parece más una ocurrencia que un vi- I 
deojuego, pero es divertidísimo. l-fc— 
Nacho (Eis 


¿Unos fuegos 
artificiales en 
el espacio? 


Las guirnaldas 
son cadenas d< 
varios colores. 


nPuhtuadón 


SP^Ír^¿méndable 
i pbnerse^inas 

-7 4 gafas desol... 


Compañía: 

Precio: 

Género: Inteligencia 


SCE 

Sin confirmar 
Traducción: Sí 


Objetivo: conseguir entrar en el Hall of Fame a 
base de realizar bonitas y espectaculares combi¬ 
naciones de fuegos artificiales. 

Modo de juego: léete nuestro apartado de cómo 
funciona... es muy sencillo ¿eh? 


N° de jugadores: 1 

N° de combinaciones: 8 
N° de ítems: 4 

Armas: Pólvora 

Violencia Explosiva 


Es bonito y divertido. 

Con tanto colorín es difícil ver 
los petardos 
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THE MANAGEMENT GAMES COMPANY 


'asadas? ¿Huelgas de pilotos? 


:rees que lo harías mejor? 


aéreas rivales cón todos los medios 


wroliinm mmi., uvltn l os sabotajes 


m. \ 
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SMUPi 


Cuando entramos en la tienda nos recibe 
esta dama. Allí tenemos varias opciones: 
comprar, vender, ver el catálogo o... 


¡Cañonazo poweerr! 


mezclar objetos. Si deseamos comprar, 
es recomendable antes ver el catálogo 
con las especificaciones de cada objeto. 


Capcom vuelve a 
ponernos un juego de 
lucha que mezcla 
sabiamente lo mejor 
de los beat'em-up 
de toda la vida... 


IIIM No 

Oozooko 


It holds up to tive 
shots wi doe% lol*> 
oí dauage 


L a primera parte de este «Power Stone 
2 » olía a cosa original pero al menos 
se ceñía escrupulosamente al género 
de los guantazos directos, al de los one vs. 
one sin barreras intermedias. 

Ahora, su continuación obligada hace lo 
mismo, nos expone los escenarios 3D -pre¬ 
ciosos por cierto- de una forma parecida y 
deposita en las manos de nuestros persona¬ 
jes todo el poder necesario para que los 
, „ ,, UU.IU, ,... LLm L „.„ [r m combos y las armas 
dejen claro al mundo 
¡L .:¿rií£U,r que aquí mandamos 
nosotros. Pero a dife- 
j I ^ rencia de «Power Sto- 
^ ne», Capcom ha meti- 
do de una forma 
^ - genial una pizca de 


Si preferimos vender algo que hayamos 
recolectado durante el juego podemos 
conseguir dinerillo fresco. 


eos que cambian i 
continuamente. ¡Se ^ 

acabó eso de pelear V 

en un tranquilo ta- ^ 

tami o en una pláci- \ ** 

da autopista! —— 

Para remate del tomate existen montones ■§>>; 

de armas que podemos utilizar sobre los ■■ . — 

enemigos y que van desde los palos de ma- personajes y el apabullante 

dera hasta las torretas antiaéreas de un rotécnico, hace de «Power S 

submarino con dejes de destructor. cho de juego de lucha que 

Con todo lo anterior Capcom consigue dos cientes dosis de originalic 

cosas: que la habilidad de ___ , i JWL 3 A,U m 4 .. mi hacernos olv 

los personajes valga para ces, Capcom 

ganar las luchas y, ade- | Fighter» & Cf 

más, que eso de utilizar ar- que e * 9 az P ai 

mas o provocar el desplo- Un nuevo tr¡L 

me del techo sobre la bien hechas: 

cocorota del enemigo nos ** clónicas que 

proporcione una merecida _ por estos lar 

victoria que andábamos-—--—-U diera el ejei 

buscando desde hace tiempo. este título, otro gallo nos ca 

Técnicamente la suavidad de los gráficos y los poseedores de consolas, 
los movimientos, además del control de los 


Capcom sabe perfectamente lo que 
significa para los jugadores la palabra 
CO! ¡Efectivamente!, es la clave que nos 
indica que debemos avanzar más y más. 


emós pilotar 
Is y cañones. 


... hasta que unas 
explosiones empiezan a 
mosquearnos. ¡Hay que. 


Todo parece tranquilo 
mientras nos pegamos 
contra el enemigo... 




... salir por patas o de lo ... indica la dirección de Subidos a la plataforma 
contrario nos freirán los nuestra huida y hacia allí nos reímos en la cara del 
bigotes! La flecha nos... debemos dirigirnos. fuego. ¡Salvados! 


jSartena: 


Power Stone 2 


Capcom 
8.990 Ptas. 
Traducción: No 


Objetivo: conseguir del modo que sea alcanzar el 
último objetivo y terminar con el gran jefe de esa 
fase. ¡Ah!, y podemos elegir el camino. 

Modo de juego: al principio aporrear ai contra¬ 
rio, después, coger un cañón y disparar. 


Oozooko 

1800 

tfoqic fiod 

2000 

dZ.' . : r':.;::::—1 


Stegfriérel 

: Como si de un «Out Run» se tratara, 

<\ podemos elegir la fase en la que empezar 

L ’w •*., 'i' 

fiísL 

f -ViÁ/.w 

a luenar y, a partir ae 
ahí, seleccionar si 
deseamos alcanzar la 
fase final por unos u 
otros escenarios. Así 
es posible fabricar 
trayectorias distintas 
en cada partida. 

W ' * t <<Jül 

iTSÉQW 

-r 
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Street Fighter 


SWINC! 
6.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Sistema 


m- Es muy, muy, pero 

Jj que muy divertido. j — j( — -j 

Es corto y no tiene 

i buenos gráficos. SON CRA Juc 


Compañía: 


Traducción: Sí 




S i algo caracteriza a este presunto si¬ 
mulador es que, precisamente, no es 
un simulador de combate aéreo... sino un 
arcade puro y duro. Y es que con tan sólo 
tres botones -acelerador, freno y dispa¬ 
ro- al margen de los direccionales, sere¬ 
mos capaces de controlar un avión que 
también cuenta con armas secundarias 
mucho más potentes. Al decir que es un 
arcade nos referimos a que rompe muchas 
de las reglas de la física para ofrecer ju- 
gabilidad y diversión... y lo han logrado, 
porque es un desarrollo divertidísimo 
donde lo importante es acabar con todo 
lo que se cruce en nuestro camino. 

Gustavo 


hter II Turbo ademas de 
añadir algunos nuevos y 
los mezcla con la esencia 
Alpha. ¿Qué nos encon¬ 
traremos? Mucha diver¬ 
sión, modos de juego pa¬ 
ra aburrir, gráficos 
espectaculares con ani- 
es muy suaves y el mismo control. 
et Fighter definitivo para la máquina 
? El tiempo lo dirá... 


mspgi 


E l \ e mas po- 
lém co de la 
Ant ;ad es el 

pro*. agonista de 
est - jeva y di¬ 
ver aa aventu¬ 
ra. Dentro del 
cartujo encon¬ 
traren :>s escena¬ 


rios qL - os concederán libertad total de movimien¬ 
tos y a ~ oientados de una forma excepcional. 
Comer; re-nos nuestra andadura con un pequeño 
tutoría e nos muestra todas las ventajas que tiene 
ser un 5 ' dios. Después de la lección entraremos de 
lleno a : :ar objetos que nos permitan avanzar en la 
aventur . a dejar K.O. a todo aquel que ose cruzarse 
en nuestro camino. 

Los combates son tremendamente intuiti¬ 
vos y excepto la desgracia de fallar más 
golpes que un borracho en un combate de 
boxeo estos son divertidos, entretenidos y 
aportan diversión a lo grande. 





















































































































i\I Áilü'JÍ 


hiiziiinibi Jjíjsj] ujJi'jjjiiá/íJ 
'jtetu uznhuf t'Mi aJ'ja/a JjjjuJ Jü 
J u jj/jjjji/u sim, p3/y J¿£¡jjíí 3¿3 Ja 
Jaa/ /hsjjjíjjjJiijjlu.i^ asajj- 
fijaJaj sa/ií ¿il/íJ cujjjJüu^ 


Ajjs-í-; 3| üiJsyjJi/ü/jjyj üujj aJ aymjj uitf 
'J>pn/aijjüj Ja 3053 y 'írauia sujj ujj hvj 
Ja Jj Ja údrj huziuni-i iH'jlúii'j. Cüjj 
ajijui/ü/ia y ¡jy/jlaa/ia ¿a/J iuíldajJiaM. 


.51 aJ 'Jíiiu ajJ jjvj hj :]Ji¿aJa' 

ijiiiiiijjia ajia/jíy, üüjj ¿dJy ji/a/ ijada 
Ja iajjala/Ja, jjaa 3jjsyjJi/:i/3ij]o¿¡ i/aa 
/ajjiaailsaj curuiini-is Ja jí Ju... 


?;\JUaJa 7 /aJadajJia jjaaai/a aajjaJa, jjuj 
ajJcajJi/a/ajjjaj cují aJ iajjjljJa ja/a fjjjaJ- 
. =jJ£a/a/Ja Jl/as¿ajjJa.jJia aa aaa 7 lajja uiuy 
liJlaa, par Ja jjyá JaJaaias i/ara/ Ja.» 


/aJaa/Ja a áaaa Ja aaJsaa 7 pajja/jiaa a 


ílaiia áaaua^J jIJj, >aia al mui 
•“ caara ama ai illa Ja uaaaira 
i aiyaJa. la aaaaJla aaal uaa 
^ JJaaa/á a J-i' - 


Por el bien de 
nuestra salud 
recemos para 
que no se 
junten estos 
dos... 


de combustión 


^ están muy bien hechos. 


Érase unflfpz ün bárbaro del noije que buso 
novia desesperadamente. Un día) le vino la 
oportunidad pero el rey de los Orcos no se lo 
permitió... ¡Es hora de repartir espadazos! 

asi sin enterarnos, Dinamic Multime- repugnosos Orcos a los que 
d\a se ha sacado de la chistera un títu- de dar muerte. Concluida é 
lo que recobra la esencia más básica traremos de bruces en el jui 
de los juegos de plataformas o arcades tradi- ser nada espectaculares, le 
cionales: avanzar, qui¬ 
tarse a los enemigos de 
encima a base de mús¬ 
culo, saltar un poquito 
y seguir avanzando... 

Si cogemos esta idea y 
le añadimos un berzo- 
tas estilo bárbaro del 
norte, una excusa pa¬ 
sional, que no es otra 
que una novia raptada, 
y lo embutimos en un CD tendremos 
«Grouch», o esta novia me la echo yo. 

Como vemos, Dinamic no ha gastado mucha 
neurona a la hora de plantear esta aventura 
mandoblera. De hecho podríamos decir que 
estamos ante la simpleza personificada en 
todos sus aspectos, tanto en gráficos como 
en jugabilidad... Nada más cargar «Grouch» 
en nuestro PC , y ya desde la intro, graciosa 
donde las haya, se nos re¬ 
velarán las pistas que nos 
ponen tras los tacones de 
nuestro peazo de ligue que 
ha sido raptado por unos 


Gracioso, este 
«Grouch», pero 
salpica... 


OlPftpipn 


Revistronic/Dinamic Multimedia 
3.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


iXon una combinación de 
botones, daremos golpes 
especíales... 


Objetivo: ¿Cómo nos sentaría que unos orcos! 
repugnosos nos quitarán el ligue que tanto tiem- 1 
po nos ha costado conseguir?, ¿eh? 

Modo de juego: tirar to plante como los de 1 
Alicante sin parar de hacer el bárbaro... 


N° de jugadores: 

N° de fases: 

N° de personajes: 

Armas: De todo tipo 

Violencia Bárbara 


Requisitios mínimos 


Pentium 200 MMX 
64 MB de RAM 
Aceleración 3D 


Es divertido a ratos... 
Demasiado difícil en algunos 
momentos. 


pasa volando no 
es la cabeza... 


:■ m 

— 

9 



¡Cuidado!... 

9¡| 

la roca no 


entiende el 

iPp 

ceda al paso. 

__ 


4 '• 


Grouch ^ 

puede 

saltar, subir 
escaleras, 

' ,* ? ’S-» 

!•* * {' ^l| 

1 agarrarse... 

Ü 

J -- .■ 

















Del protagonista de “ S T U ART LITTLE” 



N AT H A N 


LA PLLíCULA 


ííUií Muiído roiVDe 

lOJ' Vampiros 

Puere* se p Tu,y amicoj; 
LOA’ FíAIOS 

coivvepTip se e» i/époej:.. 
...y las Vacas volav !! 


Ks Fue tai# AiuOBAnre jep ui# Vampipo! ! 


COMETSTONF. PICU RES w. aCOMET FILM AURORA MEDIA STONEWOGD COMMUNICATIONS 
RICHARD CLAUS “THE LITELE VAMPIRE" JONATHAN LIPNICKI RICHARD E. (¡RAM JIM CARTER AUCF. KRIGE PAMELA (¡IDLEY TOMMY HINK1.HY 

tínikia ROLLO WEEKSvJOHN WOOD ,«»,„«« ,*m<.JOYCE NETTLES .I.EENDERT VAN NI.MWEGEN KATJA REINERT-ALEXIS ..« n «KUL'S BAUSCHl 

.mubJQHN GROWER .«..vtaii PETER R. ADAM «« aNTGELCIARKEyMICHAELCSÁNYI-W 1LLS JAMES ACHESON . . sJOSEPH NEMECIII 

«.r.xMmBERNI) HFINL^ mk.nusx . ANGELASOMMER-BODENBlRG ■ ... mnALEXANDERBLCHMAN ANTHONY WALLER LARRYWILSON 

-o< *án* KAREY KIRKPATRlCKv IARRY WILSON wm• „» K « RICHARD CLAUS ««.-mm ULI EDEL 


DEAN COOK 


»»>nt < nóN Fi\*\u«iMrox ei 

UIVQlTVmMmO U-HKI 


sherlock 

MEDIA 


manga films 










Aprovechando nuestro viaje a Londres para hablar con Yuji Naka, 
pasamos por Trafalgar Square -además de para tomar unos Fish & 
Chips- para confirmar que «Metrópolis Street Racer» promete 
realidad a cañonazos... 


En la foto de la izquierda vemos a Nachete 
subido a una de las grandes estatuas que 
presiden Trafalgar Square. En la pantalla 
superior nos encontramos ante la misma estatua 
de la foto. ¡Fijaros en la columna del fondo y en 
el león!, son EXACTITOS. 







WEY HEYI 






IVFETEROK©lirS 


Se acabaron las malas artes en los juegos de 
conducción: Bizarre se ha propuesto crear en 
Dreamcast la saga de velocidad más real, 
alucinante y apabullante de la historia... 


H a llovido mucho, muchísi¬ 
mo desde que oímos hablar 
por primera vez de «Metro- 
polis Street Racer». Pero fue en una ca¬ 
lurosa semana de Junio del 98 cuando 
las primeras noticias sobre un revolu¬ 
cionario título de coches que estaba 
desarrollando Bizarre para la futura 
consola de Sega cayeron como una 
bomba sobre un sector gobernado dic¬ 
tatorialmente por Sony y Playstation. 
Y es que las primeras imágenes ofreci¬ 
das -pertenecientes a una versión alp- 
ha con sólo cuatro meses de vida- ya 
dejaban entrever lo que podía estar 
cocinándose en las mentes de Sega. 


Cuando IVey Hey! aparece en pantalla es que 
estamos tomando la curva apuradísima... 


T okyo. 

Shlbuya, 8.5Spm 


Nos quitamos el sombrero ante las animaciones 
previas a la carrera. SOBERBIAS... 


Noviembre del 2000: después de mu¬ 
chos, muchos retrasos, por fin «Metro- 
polis Street Racer» está en nuestras 
—-: manos. ¿Y cómo ha llegado 

I después de tanto asomarse y 
esconderse? Pues la verdad 
/ es que hay que darle las gra- 
L w cias a Bizarre por haberse cu- 
1 }|; rrado uno de los títulos de 
r* ¡W/ coches que más va a influir 
ti i {¡tí en e * género de la velocidad 

S para cualquier plataforma 
O que se precie. 

, s En «Metrópolis Street Racer» 
nuestro objetivo es ganar to¬ 
das las carreras y hacer los 
^ mejores tiempos, pero para 
ello debemos CONDUCIR. 
Bizarre se ha inventado un 


* ' 


_ 


te 
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> 9 3 RO" 
M 4 KPH 


Yourl 


Todo, desde los gráficos hasta 
ei modo de conducción. 

Es muy complicado. 


L(J¿£L 


LA “K” MANDA 

La palabra Kudo en «Metrópolis Street Racer» viene a significar: 

- Respeto a un conductor experimentado. 

- Conformarse con el puesto obtenido -por que lo merecemos-. 

- Honor al último corredor. 

Estas tres son las reglas que debemos tener en cuenta. 


En la parte 
superior 
izquierda 
de la pan¬ 
talla se 
muestra la 
cantidad 
de Kudos 
obtenidos 
en todas y 
cada una 
de las 
pruebas y 
capítulos 
que llevamos jugados en «Metro 
polis Street Racer». Mucho cui¬ 
dado con perderlos... 


Según el 
capítulo 
elegido sa¬ 
bremos la 
cantidad 
de Kudos 


El freno de mano nos salvara de un golpe 
en más de una ocasión.. 


Recordad que en Londres se conduce 


por el carril izquierdo... ¡que lio! 


necesarios 


para conse¬ 
guir entrar 
en las 
pruebas. 
En el fondo 
podemos 
ver la ima¬ 
gen de un coche tapado que po¬ 
dremos ganar al finalizar comple¬ 
tamente el capítulo. 


?cák '¡-MJ 


Una bonita estampa de San Francisco La climatología en muchos casos nos hará 
y su niebla mañanera. perder o ganar carreras. ¡Lluvia mala! 


SB 


i 


■P.LáiLiiuiSiJitjjiilr iK:&¡y¿ÍAni 


A CONDUCIR 


LAr-* 




iCenod, le impodtadia quitad zu coce 
de mi bocda ? Craciaz. 


TWsLap 

10.093 


Asi da gusto conducir: en pleno Tokyo y casi 
sin tráfico que nos moleste. 

-SiSSaSfe 


y '« 

l« \ HHI 

3uuüLch::TiMiNc 


sistema de puntuación llamado Kudos 
que pondrá en duda nuestra capaci¬ 
dad de controlar una máquina de más 
de 120 C.V. por las calles de Londres, 
Tokyo y San Francisco. Esto viene a 
significar que no podemos hacer el bu¬ 
rro en las carreras, ni chocar o rozar 
con el escenario o el resto de partici¬ 
pante^. Si conseguimos ganar la carre¬ 


ra con las menos pena- 
lizaciones posibles, ire¬ 
mos abriendo nuevos 
circuitos y, por supues¬ 
to, obteniendo nuevos 
coches. Circuitos, por 
cierto, que están ubica¬ 
dos en tres ciudades di¬ 
ferentes y que, de paso, 
hay que decir que son 
calcados a los reales ya 
que entre otras cosas, 

Bizarre se ha tirado 
unos mesecitos toman¬ 
do más de 40.000 foto¬ 
grafías y grabando 40 
horas de vídeo. 

El resultado es tan es¬ 
pectacular como increíble ya que has¬ 
ta los carteles publicitarios aparecen 
tal y como están en la actualidad. 

—- Y así, miles de detalles más... 

JfJ] En cuestión de coches, la compa- 


Los destellos y demás parafernalia nocturna 
están muy conseguidos. ¡Que no veo! 


Las repeticiones son en este tipo de 
juegos muy espectaculares... 


. 3 *'• i 

LAPtofS 

•••»- ■ - y - - 

No es muy honrado cerrarle el paso a nuestro 
oponente pero... ies que quiero pasar! 


nía inglesa ha conseguido la li¬ 
cencia de 14 marcas que se re¬ 
parten entre las marcas Opel, Al¬ 
fa Romeo, Peugeot... 

Cierto es que están muy bien he¬ 
chos, pero algún detalle más en 
el modelado los hubiera conver¬ 
tido en PERFECTOS. 

¡Pues esto es todo amigos!, «Me¬ 
trópolis Street Racer» debe ser el 
referente que borre de la mente 
de muchos esos reparos sobre la 
solvencia de Dreamcast. Si Sega 
mantiene este nivel de lanza- 
I mientos lo más probable es que 
estas Navidades nos llevemos to¬ 
dos una sorpresa. iAve Caesar! 
los que van a conducir te saludan. 


# Jt/€?SOS^CS£> 45 
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En «Metal Gear Solid» para PC 
tendremos a nuestra disposición el pack 
japonés que contiene el juego original 
más las Misiones Especiales. 

Este CD servirá para entrenarnos a la 
perfección en una misión que va a ser 
de todo menos fácil... 
¡Bienvenido a «Metal Gear Solid»! 


Según vayamos completando misiones, 
podremos abrir nuevas opciones de juego. 
La gente de Hideo Kojima ha incluido un 
modelo tridimensional para ver a dos de 
las tres nenitas del juego... ;-) 


Misiones con o sin armas, dependiendo 
del tiempo en algunos casos o de 
nuestra propia paciencia. 300 para 
completar y muchas, muchas horas de 
enchusque secreto. 


Y para el final dejamos las tres misiones 
más espectaculares de Special Missions : 
Grey Fox en PC muestra la misma sangre 
fría a la hora de destrozar a sus 
enemigos... ¡Alucinante! 


SH 


La lucha con Psycho 
Mantis será mucho 
más espectacular 
que en Playstation. 


Crey Fox no se 
anda con chlqu 
a la hora de 
sembrarla muc 
y la destrucciói 


O Teníamos ganas de 
echarle el guante a 
__7 este «Metal Gear 
Solid» para PC... 

Eso sí, quién busque 
muchas novedades 
visuales frente a la 
S versión Playstation 
1 va un pelín 

descarriado. 


F a lo anunciamos hace más de 
un año: el contrato firmado por 
Konami y Microsoft no hacía más 
que presagiar que la plataforma cono¬ 
cida como PC contaría con uno de los 
mejores juegos de los últimos años, 
tiempos y lustros. 

Inocentes como somos a veces, empe¬ 
zamos a frotarnos las manos pensando 
en las maravillas que podría brindarnos 
un «Metal Gear Solid» para PC. Soñába¬ 
mos con un apartado visual alucinante, 
con nuevas fases y modelados 3D... 

Pero como suele ocurrir en estos casos, 
es más sencillo tirar de conversión que 
currarse un juego adaptado al infinito 
poder gráfico de los ordenadores. 

Que que quede claro: «Metal Gear So¬ 
lid» en PC es una 

auténtica pasa- |(| 

da, aunque sea wr. 
por el simple he¬ 
cho de que es lo 
mismo que pudi¬ 
mos disfrutar en I ^ 


La careta de 
rayos 

infrarrojos es 


Hay momet 
mucha, mui 
acción... 


esencial en 


muchos casos. 


Playstation, pero nos da rabia | 
ver lo que ha hecho Microsoft 1 
con esta licencia... I T j¡| 

¿Para esto nos gastamos más 
de 200.000 pelas en un súper ordena¬ 
dor con un tarjetón 3D ? 

Pues mira tú por donde que con una 
Playstation o un emu¬ 
lador la cosa hasta nos 
sale infinitamente me¬ 
jor y más barata. 

Eso sí, lo que no pode¬ 
mos negar es que exis¬ 
te una notable diferen¬ 
cia entre ver «Metal 
Gear Solid» en un PC o 
en una consola. 

Si en PSX mostraba un 
apartado visual ALUCINANTE, con una 
aceleradora 3D de PC todos esos pixe- 
lotes típicos desaparecen y en conse¬ 
cuencia la resolución es mayor y se 
mueve con infinita suavidad. 

Por no cambiar, no han cambiado ni las 
fuentes de los menús que son idénticas 
a la versión Playstation... pero en bo¬ 
rroso por culpa del antialias. 

La versión que llegará a España es la 
.. — a edición especial que pu¬ 
dieron disfrutar los ja- 
I; ponesitos con el pack 
«Metal Gear Solid» 
i más el «V.R. Mis- 
■BgtaJj sions», lo que es una 

I gran noticia ya que 

II podremos divertir- 
| nos como niños 

con más de 300 
fBH misiones diferen- 
I tes y un modo en 
I primera persona 
I de lo más intere- 
I sante. Aunque di- 
.. — — ¿I cho sea de paso, 


jj||gxplostvo Ggjps estupendo para 


preparar emboscadas. 


El duelo entre 
Revolver 
Ocelot y Snake 
B acabará de 
una forma muy 


no muy jugable... «Metal Gear Solid» pa¬ 
ra PC es lo mismo que pudimos ver y 
disfrutar en Playstation: las mismas zo¬ 
nas, los mismos sustos y, por supuesto, 
la misma trepidante acción. Si pasas 
del «Bleem!» y no tienes una Playsta¬ 
tion hazte con la maravilla de Hi- /S 
deo Kojima... i YA! 

Nacho I I 


Puntuación 


Notable 


Compañía: 

Precio: 

Género: Acción 3D 


Microsoft 
7.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: salvar al mundo de una destrucción a 
base de misilazos. Para ello prepara tu entrena* 
miento en las 300 misiones VR disponibles. 

Modo de juego: escóndete donde puedas y trata 
de pasar lo más desapercibido posible... 


N° de jugadores: 
N° de CD: 

N° de misiones: 
Armas: 

Violencia 


1 í Requisitos mínimos 


Luchar contra el 
Ninja es una 
pasada que nadie 
se debe perder. 


Pentium 233 
32 MB de RAM 
Aceleración 3D 
opcional 

^¡¡üMpaiiÉS 


300 

Bastantes 

Alta 


Ser un PCero y disfrutar de 
este peacho de clásico. 
Visualmente es exacto... 












































A tención a este juego 
porque puede ser un 
claro aspirante al premio 
Limón. Con el nombre de 
«The Flinstones Bedrock 
Bowling» Ubi Soft nos 

K Done en bandeja un 
título insulso don¬ 
de los haya. Nuestro principal objetivo -y único 
realmente- es bajar por un escenario en pen¬ 
diente trantando de derribar el mayor número 
—de bolos posibles. Para ello, no 
V*V tendremos que hacer NADA. Tan- 
V to es así, que en la primera parti- 
7m da intentamos hacerlo lo mejor 

( 7 posible, pero viendo que las fases 

\A siguientes eran EXACTAS, decidi- 

j5J mos empezar una par¬ 

tida y no utilizar el 
mando de control. 

¿Resultado? Siem- iK 

pre llegamos a la IjEHFflP 

wmmm 1 - bolo caído 

como mínimo... Es 
• incomprensible & 

como títulos así llegan a ^ 

nuestras estanterías. 




PSX Compañía: 


¿Rebotar contra las 



Emperatriz 


mmm 


stamos ante uno^de los puzzles más divertí 


E efc^ que existen para Playstation. «Magícal 
Drop» salió hace vari os.a ños eorecreativa ba¬ 
jo placa Neo Ceo y ahora Data East se ha sa¬ 
cado,de la manga un pack que incluye los / 
dos «Magical Drop» anteriores. 

El primero salió hace cinco año%y aún es 
tando bastante biep, es superado amplia- 
»mente por el segundo «Magical Drop» - más 
Conocido por todos-. NuOStro objetivo se 
basa en deshacernos eje las bolitas del mis¬ 
mo color que van apareciendo en la parte j 
superior de la pantalla a basé de trampas y 
trucos que deberrponer a nuestro contrario f 
contra la pared. Modos de juego diferentes J 
y mascotas muy simpáticas en un juego que 
ningún aficionadodebe perderse^ i 


Compañía: 

Precio: 

Género: Puzzle 


Data East 
5.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Sistema 


Horas y horas de 
diversión... 

Es bastante sencillo. 
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Compañía: 

Precio: 

Género: Plataformas 


Insomniac 
6.990 Ptas 
Traducción: Sí 


Objetivo: ilos malos más malosos de fa historia fe 
han robado los huevos de dragón! (Tenernos que p 
impedirlo a toda costa!! 

Modo de juego: corre por todo el escenario, pía- fe 
nea, echa fuego por fa boca y poco más. 


N° de jugadores: 

N° de fases: 

Subfases: 

Armas: Los cuernos 

Violencia: Baja 


1 f Compatible con. 

e l 

,! Memory Card 


Es el mejor Spyro de todos. 
No aporta novedades muy 
importanes. 


En al E'ó, 5 í £> í£í Sjyy/'n 

sísiübci cixjuxjdcido 
COXXJD llXJCi da lü!5 
gx'üxjdaa xjavadcjdaa da 
EkiyEiü'úüiL Uxjü vaa: 
xxjda al fjxjal abiaxjaxxjaa 
xxjáa da laxxdaxxja. 


ÍZi'M 3Ji3JJJjyuJ 

Ú'JZ ucijubyiu Ju 


infernales 
sólo los 
podemos 
vencer a 
cabezazos. 




E l primer «Spyro the Dragón» fue una 
gran sorpresa para los players de 
Playstation que estaban faltos de 
buenos plataformas 3D. Psygnosís 
con su «Rascal» y Naughty Dog 
con su «Crash Bandi- j 
coot» tuvieron unos 
éxitos sonadillos que ¡ 
al margen de fama i J 

escondían buenas j í{ 4 m 

maneras, jugabilidad spyro \ \ tfy 
y algo novedoso. Pero | plf. 
como plataforma que jiá 

era, «Spyro the Dra- K— __ 

gon» poma el listón Hvunque las panta 
muy, muy alto ya que i jen España saldrá 
contaba con unos grá- Xmmm—mmmmam 
ficos muy bonitos, un personaje carismáti- 
co, un montón de fases y secretos, y un do- 


Aunque las pantallas estén en inglés, 
en España saldrá en nuestro idioma. 


blaje a nuestro idioma de lujo. Ante el éxi¬ 
to obtenido, Sony siguió tarareando la mis¬ 
ma cantinela y sacó una segunda parte 
que mostraba un parecido bastante sospe¬ 
choso que, evidentemente, volvió a gus¬ 
tar... aunque unos pocos 
■ ya empezaron a clamar 

porque Sony introdujera 
& cambios más significati- 

" ; vos en el futuro. Y el fu- 

; turo ya está aquí y, des¬ 
graciadamente, vuelve 
por los mismos cerros de 
¡at ? ^ 319 B | Úbeda. «Spyro el Año 
stén en inglés, del Dragón» EXACTO 
iestro idioma. j en gráficos, objetivos, 
. .. . naga ... sJ controles y diversión a 
sus anteriores partes y los únicos cambios 
aparentes se dan en las fases y en el argu¬ 
mento que le da vida. 


Con esto queremos decir que 


aún siendo un título muy di 


vertido -ya que los anteriores 


Spyro también lo eran- no es 


¿Eso de ahí ■ 

es un sol con 

gaf3s - ? | H „-| ] o/3 1 

taría mal que de vez en cuan- II 
do los programadores dieran ¡ 
esa rara sensación de traba- f m , 
jarse un poquito más sus propios logros 
con el objetivo único de hacer mejor lo 
que parecía imposible. 

Obviamente, siempre es mucho más fácil 
tirar por la vía de enmedio y vendernos la 
burra ojerosa como si fuera un Rolls... 
Ahora, y para todos aquellos a los que 
les dé igual jugar con lo mismo de 
siempre, hay que decir que «Spyro el 
Año del Dragón» es de los mejores pla¬ 
taformas que existen en Playstation, 
que supera con creces a sus dos ante¬ 
riores entregas por cantidad de retos y 
longitud de las fases. 

Aquí está la duda, ¿somos unos fanáti¬ 
cos a muerte de «Spyro» para jugar con 
lo mismo de siempre y que nos dé 
exactamente igual o por el contrario 
queremos más novedades de las que 
nos ofrece este CD? 

Cada uno que piense lo que quiera, pe¬ 
ro a nosotros nos parece que en el jus¬ 
to medio está la virtud: ni que Spyro 
deje de ser Spyro, ni que los cambios 
sean tan mínimos que nos confunda¬ 
mos de caja al guardar el CD. 

Nacho 


las 


,ño del Dragón» no abandona 
aciones increíbles... 

jr\ , I 








w 


¡filis 


Vamos a proponer un juego muy divertido donde tendremos que poner nuestros 
sentidos al 100%. Se trata de buscar las diferencias entre estas dos pantallas -y no 
vale decir que los colores son diferentes ni que Spyro está en otra posición-. 


El primer Spyro fue una gran sorpresa y 
más de uno se enamoró de la cantidad de 
secretos que tenía. 


¿Alguna diferencia? Bueno sí, en «Spyro 
2 » el dragoncito cuenta con dos vértices 
más en su cresta... pero poco más. 
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Sega no ha" 
«Shenmues 
Es unairaslr 


Uve LeuciLie %&%£&/% ccluc [ic-Lies 


Si nos rodean nó 
J§ vale correr. 
¿¿lo mejor es irse 
¡L' a una esquina y 
►j* aguantar 

golpes^* 


Ryo es querido y 
apreciado en su barrio. 



f. llsJíiíiIiW; 1 iÜXM11* 

i|; 



j - 








> cu mi ítJ i 

[ii^gMPiiii rf»! 


Ílo hay sangre 

• ■ n 

en¿eí juego, 

TOr u rfflSl 

nances... 



M0P. 

• " 1 ^ ^ 


Jt 

M ali 

^ fe* 

M -l *u.. 


<6henmue» es una aventura con muchas, muchas dosis de acción. 

producirse en la aventura. Ryo -con la ayuda de diferentes profesores o pergaminos 
ocultos- puede adquirir muchos más golpes que, obviamente, debemos practicar. 

^ ' 


» ^lp w’ill * -I ~ 

.- 4 . 

¡¡ana 

i m 

JF* i 














RílqímwUSl |Vi «3 ¡ir 

«ratsiK 















































































































































vuid Lie ei£ i lisie. 


START MENU 


Zx.£Í te eenueLn «¿£1uhuiuí<¿ 




Shenmue tiene distintos controles según el modo de aventura elegida. A continuación os 
explicamos cómo mantener vivas las esperanzas de llegar al final de la aventura ya que 
en algunos casos pasamos de modo sin darnos apenas cuenta. RECORDAD, si no sabemos 
controlar a Ryo estaremos perdidos... 


ls HeVcoiing ¡mToaonrow? 


Qué ironía es ver y oír todo en inglés para 
encontrarnos con la ayuda del juego en 
castellano, i i ¡Esto no se hace Sega!!!, que 
nos has dejado con las ganas. 


El modo más habitual de «Shenmue» se 
convertirá en nuestro principal 

I lla hora de avanzar en 
la aventura. 
Con Ryo podremos 
correr, observará, 
hablar y 
movernos js 
por todo el a 3 
escenario con una 
facilidad pasmosa. 
Algunas veces, la 
cámara nos 
molestará un pelín, 
aunque 
habitualmente está 
en el sitio correcto, 
no os preocupéis. 


Esto no es otra cosa que una mezcla entre 
un one vs one y un beat'em-up. Para 
controlar a Ryo en este modo: ^ 

+ Nos movemos por 
todo el escenario y 
será esencial para 
encarar a los 
enemigos. Existen 
cuatro golpes 
especiales que se 

reparten entre la ^Ér fH 

defensa C .puño ATKI 

patada ' y el botón 
de agarrar ^ al 
adversario. * 

Si los combinamos de \ 

buena manera no habrá 
enemigo imposible. 


plancj 

peliculero se^ 
ha sacado .de 
la manga Yu 
Suzuki! 7 I'll 


PEn amunos 
" momeíítos 
; debeiñós 
dejarnos ía 
|pasta en:1os 
ho» demás. 


Yu Suzuki ha traído del más allá un estilo 
de juego muy común en los títulos FMV de 
Mega CD. En el Quick Time Event nuestra 
atención y reflejos valdrán su precio en 
oro ya que en muchas ocasiones 
aparecerán los botones en pantalla casi, 
casi sin darnos cuenta. 

Los controles a usar son la cruceta an 
del mando y los botones y r |jj 


Aquí no hay control que valga. Cuando una de 
estas introducciones cinemáticas con planos 
imposibles o movimientos de cámara de 
vértigo aparecen, sólo debemos sentarnos, 
ponernos cómodos y admirar todo el 
despliegue visual que Yu Suzuki pone en 
escena gracias a la potencia de Dreamcast. 
Para los que no tengan un control del idioma 
inglés muy bueno, estos momentos pueden 
ser perfectos para mirar el diccionario... };-) 


«Shenmue» tiene 
unos gráficos 
alucinantes. 
Mirar la raya 
del pantalón... * 


co a poco, según obtenemos nuevas 
pistas o investigamos por toda la ciu¬ 
dad. Y vaya que si daremos vueltas: 
cómo se nos ocurra llegar tarde a una 
tienda o a una cita, ya podemos irnos a 
casa y volver al día siguiente... 

Bueno, llegamos al punto cumbre. 

Lo más normal es que*todo el mundo 
sepa la puntuación que le hemos da- 4 
do a Shenmue nada más abrir es- 
tas dos páginas y también será 
muy normal que os extrañéis... % | 
P ero es que sin- • 

tiéndelo mucho, 

rsonalídad. "Shenmue» en inglés 
no es un buen juego pa- 
j Í j ra un españolito medio. 

L Cada conversación, cada 

f t Tiota apuntada y todo lo 

► \ que tiene que ver para 

avanzar en la aventura es- 
tá en un buen inglés.y, evi¬ 
dentemente, no todos tenemos un co¬ 
nocimiento tan perfecto de ese idioma. 
Eso sí, para aquellos qué se defiendan 
le recomendamos que lean un 9.6 en la 
valoración final. 

Nacho 


Puntuación 


diantes, íluvia intensa y olor a tormen¬ 
ta, o anocheceres que duermen por 
unas horas la actividad humana. Sim¬ 
plemente alucinante. 

Pero hablando de alucinaciones ¿ha¬ 
béis visto a los personajes? iups!, per¬ 
dón, mejor dicho PERSONAS. 

Todos los habitantes de «Shenmue» son 
difereptés y cada uno de ellos tiene su 
propio rostro que, 

dicho sea de paso, f MWSF '^j| 
están realizados [ 
con un virtuosismo 

que de un solo vis- BNMfc 

tazo podemos adi- 

vinar si están tris- > 

tes o alegres. _ ¿ 

¿Diversión, ten- r 

sión, alegría y tris- 

teza? Todo lo que queramos y más: 
«Shenmue» nos mete de lleno en el ar¬ 
gumento y nos convierte en el protago¬ 
nista ABSOLUTO. Sin nosotros la bús¬ 
queda, las preguntas y las luchas no 
tienen sentido ya que se van dando po- 


Notable alto 


Sega 
8.990 Ptas. 
Traducción: ¡NO! 


Compañía: 

Precio: 

Género: Aventura 


Objetivo: descubrir el paradero del asesino de 
nuestro padre, buscando información y pregun¬ 
tando a la gente de la calle... 

Modo de juego: moverse cual detective por un 
barrio de lo más japonés... 


N° de jugadores: 

N° de CD: 4 

N° de personajes: La tira 
Armas: Los puños 

Violencia Rea! 


Compatible con. 


Visual Memory 
VGA Box 

Diccionario Inglés 


Gráficos, jugabilidad, argumen¬ 
to, tecnología y japoneses, 
i ¡ i i ¡ESTÁ EN INGLÉS!!!!! 
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TOURNAMENT S 


RING 
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ENTRY CODE 


irorr¡ra ijn mi i fíjR CTnra ^ 


Después de zurrarse unos 
guantazos en «Smash Bros» y 
de correrse unas juegas 
monumentales en «Mario 
Party», las mascotas de 
Nintendo se hacen deportistas, 


lüli 


ü & a- ®@ © s e. a ® 

®9UÍI33S§gl 
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RING TOURNAMENTS 


RING TOURNAMENTS 


WALUIGI 

CDP 


SCBEfiULI; 


SU8MIT- SCORE 


;FNN 313 WÁC 


ZZld lili 

JJÜU üj dVJÍllÚ'J 
VJll hiuzil'j 

Ulll'Jt... 




Ploiy oue of 


Enter a» cod <2 to comPete 
ln a. To^mam^nl* 


faltarán entendederas, 


mus tiramos ios ires minutos mienianao «s. una vez que nemos terminado la 
meter las bolitas por los aros para sumar un partida, el cartucho nos devuelve un Result 
mayor número de puntos. Evidentemente, Passcode que debemos apuntar 
los contrarios no son mancos y nos van a convenientemente en una hojita. Ahora nos 


I ^ esulta que Nin- 

K tendo ha decidido 

L poner en manos 
de sus pesos pesados el 
futuro de su cada vez me¬ 
nos trabajada Nintendo 
64. Por eso, Mario &Cía. 
han pasado de los zurria¬ 
gazos a lo Tekken a los gol¬ 
pes ganadores de Winbledon 
sin que en el cambio se les hayan 
caído los anillos, i Tó por la patria! 
«Mario Tennis» es un muy buen juego 
que combina la jugabilidad de los mejo¬ 
res simuladores con los inventos típicos 
de los «Super Mario», «Donkey Kong» y 
demás éxitos de la casa. 

Eso quiere decir que al margen de darle 
golpes a la pelota con la raqueta, los per¬ 
sonajes están aderezados con esos movi¬ 
mientos, magias y habilidades que todos 
llevan dentro cuando protagonizan un 
plataformas. ¿Que uno puede saltar o 
ejecutar un brinco bestial? pues lo hace 
Vj^depaso, arrea a la bola en busca del 
punto definitivo. También hay 
golpes con súper potencia o 


En la página de «Mario Tennis» volvemos !0 En pocos segundos la página nos 
a seleccionar dentro de Ring Tournament la devuelve nuestra puntuación: 
competición Waluigi Cup y en el apartado evidentemente ésta será un desastre y nos 
donde indica Result Code debemos indica claramente que debemos seguir 

introducir, en este caso, F8ÓFNN313WAC. practicando. ¡Una lástima, madre! 




Entramos con nuestro PC en la web de 
«Mario Tennis» - yyw.inariotennis.com— y 

seleccionamos de qué manera queremos 
verla, -según la conexión que tengamos-. 


Seleccionamos una de las competiciones 
que aún estén vigentes. En este caio nos 
hemos decantado por la Waluigi Cup y 
apuntamos el Entry code: LA98j|tLAR. 


En la pantalla de Code Entry debemos 6.- Una vez validado el código, aparece en 
introducir el código que hemos conseguido pantalla las condiciones de la partida. Se 
en la página de internet de «Mario Tennis», enfrentan Waluigi y Paratroopa contra 
Desgraciadamente el cartucho llegará en Donkey Kong y Donkey Kong Jr. en la pista 
«« de asfalto y durante tres minutos. 


MENU 


A continuación nos dirigimos al cartucho 1.- Elegimos Ring Tournament, aunque 
de Nintendo 64 y en el menú principal podemos decantarnos por cualquiera de los 
seleccionamos Special Carnes. Debemos otros tres modos. RECORDAD que aunque la 
tener cerca el código que hemos apuntado hemos seleccionado, ésta opción no estará 
en la página oficial de «Mario Tennis». disponible en el cartucho Español. 
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Un juego de Nintendo sin 
pequeños desafíos es como 
montarse en la noria y no subir 
hasta lo más alto. Y «Mario 
Tennis» no iba a ser menos... 


¿Serías capaz de resistir el ataque de las 
plantas carnívoras mientras intentas 
meterle algún puntito a Luigi? ¡Infernal! 


¡bfyfeljganador' 


Tan simple como jugar al tenis y, a la vez, 
intentar colar nuestra bola por los anillos 
en un tiempo récord. ¿Te gusta? 


Pero en lo que se refiere al cartucho en sí 
«Mario Tennis» vuelve a dar en el clavo, a 
ser una maravilla que no se puede esca¬ 
par porque tiene los ingredientes justos 
para ser, a partes iguales, un SIMULA¬ 
DOR de tenis y una anécdota graciosa 
habitada por lo mejor de la compañía. 
Con sólo dos botones podremos ejecutar 
todos los golpes: desde 
globos, hasta bolas 


cortadas o misiles ganadores. 

Para los más ancianos del lugar, pode 
mos decir que «Mario Tennis» tiene t 
claras reminiscencias de otro cartu¬ 
cho aparecido en 1992 llamado «Su- 
per Tennis» -de Super Nintendo- y 
que ponía en práctica muchas de las 
ideas y opciones que hoy podemos 
disfrutar con esta tridimensional 
maravilla. 

En fin pilarín, que a los abnegados 
poseedores de una Nintendo 64 
no les quedará más remedio que 
enfrentarse a este «Mario Ten- 
A ■ nis» si quieren dar algunos ra- 
h i quetazos porque es la única op- 
() ción que existe para esta 
/ plataforma sobre este deporte. 

Eso sí, que sea el único no quiere 
decir que no merezca la pena: al re¬ 
vés, sus personajes, golpes, gráficos, 
modos y estilos de juego le confie¬ 
ren un cariz de clásico que va a ser 
muy difícil que puedan robarle. 

Y es que cuando una compañía co¬ 
mo Nintendo hace cosas así, sólo 
resta quitarse el sombrero. 

José Luis 


trampas que podemos aplicar sobre el 
contrario en una especie de revivaI de 
«Mario Kart 64» donde tras romper una 
cajita tenemos acceso a cohetes, cásca¬ 
ras de plátano y otros ingenios destina¬ 
dos a la desgracia ajena. 

Pero la cosa no se queda ahí, las compe¬ 
ticiones tienen nombres clásicos de la 
casa como Mushroom -Champiñón-, 
Star -Estrella- o Flower -Flor-. Así todo 
queda en casa y los que estamos acos¬ 
tumbrados a hablar en Mariosh -idio¬ 
ma oficial de Nintendo- nos senti¬ 
mos más tranquilos. 


Notable alto 


Compañía: 

Precio: 


Nintendo 
7.990 Ptas. 
Traducción: No 


Género: Deportivo 


Objetivo: conseguir todos los trofeos posibles y 
dejar al resto de adversarios en los peores pues¬ 
tos para que dimitan del cargo de estrellas. 

Modo de juego: coge la raqueta, apunta y arrea 
a la bola si eres capaz de acertarla. 


N° de jugadores: 1 a 4 

N° de pistas: 6 

N° de personajes: 18 

Armas: La raqueta 

Violencia: Mascotil 
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PIRANHA CHALLENGE 
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«Insane», de 
Codemasters, se aleja 
de los Colín McRae y 
demás para entrar en 
la competición más 
salvaje y divertida... 


PWHHHRPPBRHSm 

uJjjjujja» aj jjj yjaij'j muy ^¡jhzíuzuíu/. 
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coche elegido 
correremos 
más o 


gülr 


Notable alto 


Compañía: 

Precio: 

Género: Arcade 


Codemasters 
6.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: humillar a todos los que se atrevan a 
desafiarte en tos diferentes modos de «Insane»: 
para lo que debes ser el más rápido... 

Modo de juego: acelera, derrapa, vuelca y empu¬ 
ja todo lo que tengas delante. 


Bonita estampa 
de los 

competidores en 
busca de la 
meta.,. 

¡Tó* pI campo! 

N . 


N° de jugadores: 1 j Requisitos mínimos 

N° de coches: 20 

N° de circuitos: 25 

Armas: Parachoques 

Violencia Engrasada 


Pentium 233 
64 MB de RAM 
Obligatoria 
aceleración 3D 


Los golpes, la velocidad y el 
modo multijugador. 

La suspensión es horrible... 




Este es el cuadro del chat room. Aquí 
podemos elegir la partida, crearla o 
; simplemente conocer personas que, al 
igual que nosotros, disfrutan con 
«Insane». Para empezar a jugar, debemos 
darle a join game. 


odemasters es una experta en ha- 
^ cer juegos de conducción que, ade- 
| más de ser muy completos, divier- 
<— ten que es un horror. «Insane» es un 
título atípico aunque como ya ocurre en 
«Smugglers Run» de PS2 o «Motocross 
Madness», parece que el modo de correr 
por correr se está poniendo de moda. 

Lo que diferencia a «Insane» de los demás 

¡ mortales de carreras es que tene¬ 
mos un escenario muy amplio, unos 
coches de gran cilindrada y unos ob¬ 
jetivos que cumplir. Además, el apar¬ 
tado visual de «Insane» es, a priori, 
de los buenos: los coches son inven¬ 
tados pero cuentan con un montón 
de detalles que embellecen el con¬ 
junto y que dotan a las carreras de 
una espectacularidad sin igual. Por 
ejemplo, si vamos a toda caña por el 
desierto y saltamos una duna de la 
manera más irracional, lo único que 
conseguiremos es volcar nuestro co- 
\ tí c he y, de paso, destrozar el techo y 

J I l° s retrov ‘ sores ’ Y es 

V ’1 que encima estas du¬ 

nas las hay a cientos 
; en los escenarios, 

c*..u mg í’ Mapas que, por cierto, 

5 están colocados en es- 


Es teme le 
muy habí 
en «Insa 






Una vez dentro, sólo nos queda elegir el 
modo de juego, esperar a los otros 
competidores y elegir coche. 

Después, sólo restará conducir e 
intentar ganar la partida... ¡Ah! . 
cierto, los insultos no se permiten. ; 


pacios naturales estilo desiertos, montes 
y bosques. 

Los modos de juego en «Insane» son di- 


\f ferentes y todos bastante divertidos. /. 
Pero sin duda el que s e lleva la palma I 


es el del multijugador: carrera de 
checkpoints, de obstáculos o de cap¬ 
turar la banderita... iy todo al alcan¬ 
ce de nuestra conexión a internet, 
para que hagamos el burro por medio 
mundo sin que se produzcan doloro- 
sas consecuencias! 

El único problema que le hemos en¬ 
contrado es el empeño que Code¬ 
masters ha puesto en conseguir que 
la suspensión sea real: se han pasado 
un pelín ya que muchas veces los co- 
Wglfjftñ |Éé c ^ es resultan incontro- 
mWhmE lables y, si no tenemos 
fgnPpPÍ cuidado, nos pasarare- 
| mos la mayor parte del 
| tiempo rebotando con- 
1 tra el suelo como si fué- 
| ramos una pelota de 

j Un título muy divertido 
1 ; j que no está destinado a 

Fa 7 i ser un clásico. 

j N ac i w 
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y ADEMAS ! 


Donkey Kong 


Sonic 


Tomb Raider 


Final Fantasy VIII 
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BAN 

i Colecciona las Figuras de Acción^SI 
\. de tus Héroes del Video-Juego 

► 



DAI 

^—— favoritos ! 'v 1 
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Icono* da 
papal capí; 


Mini Rail 
Deluxe i 


Pinball 
¡ Thrillride 

* i%inbaH Thrillride» ore- 


H acía tiempo que no veíamos un título 
de billar para PC. «Máximum Billar» 
nos ha sorprendido gratamente: vale po¬ 
co, tiene unos gráficos agradables a la vis¬ 
ta, posee un montón de mesas y juegos di¬ 
ferentes y además es divertido. 

Al principio nos costará un pelín hacernos 

con las cáma- -- 

ras y con su 

control, pero . . ^ 

pasado esto, v • ¿ ' 

se dejará ju- y 

gar muy, bien. 

Todo nuestro. 

Nacho - mt 


* U¡nball Thrillride» K ic- 
■ sume de unos gráficos 
muy bonitos y de una jugabi- 
lidad bastante marcada, so¬ 
bre todo al principio de ha¬ 
cernos con él. Es otro de los 
títulos de la serie barata de 
Sierra conocida como 3D Ul¬ 
tra que sin muchas preten¬ 
siones nos permite pasar un 
buen rato por un precio no 
superior a las 4.000 pelas. 
Visualmente tendremos ante 
nosotros una sola mesa ba¬ 
sada en un pseudo par¬ 
que de atracciones 
que cuenta con todo 
tipo de animaciones 
y lucecitas. 

Debido a la limita¬ 
ción que impone te¬ 
ner una mesa y pa¬ 
ra hacer los gráficos 
algo más variados, 

Sierra se ha sacado 
de la manga dife¬ 
rentes porciones en 
las que es posible 
jugar aunque no lle- 


E n la serie barata 
de Sierra, conocí- 
da como 3D Ultra, nos 
encontramos con «Mini 
Rally Deluxe», un arcade de co¬ 
checitos a la vieja usanza pero 
adaptado a los nuevos tiempos. 
Y si decimos que tiene mucho 
que ver con los viejos tiempos 
es porque tendremos que con¬ 
ducir por 16 circuitos dibujados 
de la forma más clásica posible: 
ien perspectiva 1SOMETRÍCA 
al estilo «Micro Machines»! 

Y lo de ios nuevos tiempos 
va porque todo está 
prerrenderizadd y ve- f ■/ 
mos las carreras con 1 « 

una cámara mucho más ! 
dinámica que las típi- 
cas del género. 


gan al nivel de calidad del 
tablero principal. 

Está muy bien para ganarse 
unos millones de puntos pero 
a la larga, si le cogemos con 
muchas ansias, podemos ex¬ 
primirlo en menos tiempo del 
deseado. Si somos fanáticos 
de los pinball este juego nos 
gustará seguro... 

Nacho 


No mentimos 
al decir que «Mini 
Rally» es un títu- V 

lo divertido y ^ 

además muy bara¬ 
to... aunque bastante desfasa¬ 
do tecnológicamente. • 

Nacho 


Puntuación 


Compañía: Sierra 

Precio: 3.995 Ptas. 

Género: Velocidad Traducción: Sí 


Sistema 


Es divertido para un 
ratiiio. 

No es nada del otro 
mundo. 


Muy divertido, sobre 
todo al principio. 
Sólo tener una mesa 
lo mata poco a poco. 


Evasión en la Granja 


1 PC Compañía: Activision 

Sistema Prec ' 0: 5.995 Ptas. 

Género: Divertypack Traducción: Sí 


Las utilidades de 
Windows. 

El precio: para lo que 
es, resulta muy caro. 




| PC Compañía: 

Sierra 

Sistema Preci0: 

3.995 Ptas. 

Género: Pinball 

Traducción: Sí 
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tan 1 

res. lo (jemas uei kil ^ 

merece nuestra aten¬ 
ción si somos amantes de j 
la np|ícula va oue oode- 

g** j ||| ^ 

runruacion 

i f Chicken Run 




























































Una ocasión 
como esta no 
se falla así 
i como así. 


Los penaltis 
no aportan 
nada nuevo al 
juego. ¡Es lo 
de siempre! 


los porteros 


adiós está muy 
is en el partido. 


La ambientación di 
lograda... nos metí 


tana mm 


¡fflj; L'-UrüL lillMi LLL\Í liLHilili 


Una vez que pises 
el área no lo 
dudes... pulsa el 
botón de disparo y 
reza. 


.bíjíi uno da 11)3 j7J3¡Dr 
j/;juladuj J 33 db síiíbvl 
lila híiy íJíifíi jj 
'íüy^iíiiiusL., i 

ííí ififi M 


La banda es el mejor camino para 
llegar a la portería rival. 


Los rebotes en el área se asemejan mucho 
a los de la realidad. 


Con las repeticiones 
podremos ver todo 
mucho mejor... 


La retransmisión de los partidos corre a 
cargo de Gaspar Rosety, un prestigioso 
comentarista deportivo que ha dejado su 
tradicional estilo para otra ocasión. 


Comenzamos la jugada desde atrás, en 
un saque de puerta. ¿A quien pasar?... 
tal vez este (1)... ile damos la bola! 


Recibimos el balón en nuestro campo- 
siempre con un defensa encima- abrimos 
el juego a la banda derecha. 


que hemos encontrado ha sido la falta de 
peso del balón, ya que seremos testigos 
en los pases desde la banda -sobre todo- 
de cómo la bola realiza curvas imposibles 
y carece de cualquier física real. Un fallo 
mínimo para un grandioso juego al que, 
sin duda, sus numerosos competidores 
mirarán con lupa, antes de lanzarse a es¬ 
ta dura competición comercial que rodea 
a todos los juegos de fútbol. 

Gustavo 


S ony es conocedora del gran inte¬ 
rés que levanta todo lo referente 
al fútbol en el viejo continente. 
Por eso, además de ser el patro¬ 
cinador de la liga de campeones 
-hace un añito, más o menos- se embar¬ 
có en la difícil tarea de crear un simulador 
que plasmara todo lo que se vive en un te¬ 
rreno de juego. 

Hoy, un año más tarde, casi lo consigue. Si 
la primera parte pecaba de un exceso de 
dificultad en el control, ahora ese proble¬ 


ma ha sido subsanado gracias a una serie 
de combinaciones mucho más sencillas 
que responden a la perfección a todas 
nuestras órdenes. Por eso ahora realizar 
pases al hueco, disparar o tocar el esféri¬ 
co a un compañero no es una odisea... lo 
que se traduce en diversión. 

Lo mejor de este simulador es que po- 
demos trenzar infinidad de jugadas 
espectaculares que en la primera en¬ 
trega eran casi imposibles. 

Donde no se han notado apenas cam¬ 
bios ha sido en el apartado gráfico, 
pues veremos que Sony ha retocado 

son mucho r- 


Overmars (1) se encarga de subir el 
balón por esta banda y tras ver a 
Hasselbaink (2) decidimos pasársela. 


Púrituacióh 


Notable 


para bien los estadios 
más vistosos y grandes-, descuidan¬ 
do un poquito más a los jugadores y 
el campo. Al entrar en el menú princi- 

! pal y observar los modos 
de juego veremos que es¬ 
tos no han cambiado lo 
más mínimo, exceptuando 
el entrenamiento, que 
ahora es mucho más com¬ 
pleto y útil. Contaremos 
con las ligas oficiales de 
casi todo el mundo y, en 
algunos casos, tan sólo 
Francia e Inglaterra con¬ 
tarán con la división de 
plata... Lo sentimos since¬ 
ramente por los Atléticos. 
Uno de los pocos defectos 


Compañía; 

Precio; 

Género: Deportivo 


6.990 Pt 
Traducción; 


Nada más recibir la bola dos defensas 
(1) vienen para intentar quitarnos el 
esférico pero con un buen recorte... 


««•leas 


Objetivo: conquistar todo tipo de competiciones 
ya sean domésticas, de pueblo, ciudad, provin- ¡I 
cia, comunidad o país propioo ajeno. 

Modo de juego: rabonas, regates, taconazos, chu- 
pínazos a 200... todo vale sí la bola entra. 


N° de jugadores: 1 a 4 

Jugadores reales: Sí 

Equipos reales: No 

Armas: Catenaccio 

Violencia: Italiana 

La jugabilidad, los gráficos y el 
sensacional realismo. 

Los nombres de los equipos. 


Compatible con. 


Dual Shock 
Memory Card 


...conseguimos quitárnoslos de encima y 
conseguir el suficiente espacio para 
lanzar nuestro mejor disparo y marcar. 
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Al vez una caja como 
esta debemos saltar 
sobre ella, romperla y 
aparecerá este 


cornamentado bestiajo. Lo 


empitonado cual torero... 

1 EL PECECILLO: 

Debajo del agua es una de 
las mejores armas que 
podemos manejar: es 
jv==a rápido, elimina a los peces 
jE^j molestos sin 
-****--! apenas 
esfuerzo,y llega a todas 
partes en la mitad de S 

tiempo que Donkey Kong. 


Donkey Kong Country • SNES • 1994 


Seis años 

después, y. J|f|| * 
con _ 

algunos i 

colores 

menos, “W & 
Nintendo pone 
en nuestras manos a uno 
de los más grandes 
clásicos de la historia. 


i ver en nuestras portátiles 
manos a «Mario Bros» ya su- 
1 puso un shock, contemplar 
las preciosas pantallas de 
«Donkey Kong Country» en nuestra Ca¬ 
rne Boy Color puede provocar el ala- jé | 
rido estridente del más calmado Á "I 
de los mortales. jf (i 

Efectivamente, Nintendo se ha Bj 
pasao tres pueblos al convertir ^v* "** ***' 
seis años después el cartucho que llegó a 
convencer a muchos de la inutilidad de 

k dos, plataformas en es- 
HfV* Country» tado puro, zonas secre¬ 


tas, dos per- ¿ 
sonajes que pode- 

mos cambiar se f ' : v 

gún el tinte de la 
fase y muchas ba- I 

nanas para reco- - 

* -- —-—~ — 

ger fueron su carta 

de presentación, amén dé un corro de me¬ 
gas que adornaban la publicidad y Jos ojos 
de los que veían en aquel invento de Super 
Nintendo lo mejor de la historia. 

Ahora llega a nuestra portátil reduciendo 
sensiblemente el tamaño de 
tando algunos colores 
que no servían para 
mucho pero dejando 
en las mismas condi¬ 
ciones la largura de 
las fases, sus dificulta¬ 
des, los enemigos y las 
argucias necesarias 
para superarlas. 


Y es que 
aunque 

tomemos a este «Donkey Kong Country» co¬ 
mo un producto moderno se sale por todas 
partes. Gráficamente es precioso, los movi¬ 
mientos son suaves y manejables -cuando 
obre P u,samos un botón nos hace 
ríaos caso s ' n rec b¡star- y ios infini- 
nejor tos moc ios de luchar contra 
irma. I° s enemigos o de activar las 
trampas son de una originali¬ 
dad que aún hoy, seis años 
después de su estreno, pare¬ 
cen inéditas. 

Rare tiene muchas virtudes, y 
una de ellas es la de currarse 
mucho los juegos hasta limarles to¬ 
das sus asperezas: «Donkey Kong 
Country» supuso el cambio de las pla¬ 
taformas metálicas de antaño por las 
selvas vírgenes y los entorno natural 
de un mono que tiene más historia 
que el Titanic. 

Poseer una Game 
Boy Color y no adqui- mÉ & 
rir esta maravilla es V 
como amar los ^ 

videojuegos y no 
leer Juegos & Cí|. 

Salvaje, bestial, 

divertidísimo y ^ 

genial. 


íñtuáción 


Saltar 


feHMÜÉMi 


Compañía: Nintendo/RARE 

Precio: 5.990 Ptas. 

Género: Plataformas Traducción: Sí 

Objetivo: superar todas las fases hasta luchar jj 
contra el malvado King K. Rool que ha tenido el ¡¡| 
descaro de robarnos todos los plátanos. 

Modo de juego: saltar sobre miles de platafor- Jj 
mas y evitar rebuscadas trampas... 


N° de jugadores: 1ó2j 

N° de fases: 

N° de personajes: 

Armas: Bananas i 

Violencia: Amazónica j¡ 


Compatible con. 


Link Cable 
GB Printer 


Desde los gráficos hasta la 
jugabilidad... TODO. 
Sentimos decir que NADA. 



































Eclipse 

Software 


imaginación 
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Ahora» Baby Bowseh 
estará a<?uí. Te quitará 
abanas Monedas. 


El juego está 
t: traducido^ 
^nuestro ~ ‘ 
idioma. 
¡Muchas m 


briiÚfV*.. 


Técnicamente «Mario Party 2» 
no es muy espectacular. 


Aprovecha que tus padres no 
están en casa para montar una 
juerga de las gordas con tus 
colegas... Buena música, algo de 
picar y beber y un elemento 
indispensable: cuatro 
mandos y tu Nintendo 64. 


^er me coto y en m fiesta me 


I -a espués de habernos divertido co- 

Ü mo auténticos enanos con «Mario 

■ Party», Nintendo y Hudson vuel- 

■ ven a unir sus fuerzas para pre¬ 
fija sentarnos el mismo producto vis¬ 
to hace un añito y pico pero con 
inéditos minijuegos, más tableros y 
una jugabilidad potenciada para que 
nuestras party sean recordadas por los 
tiempos de los tiempos... Amén. 

De todas formas, la impresión general 
que trasmite el cartucho es que nos 
encontramos ante una expansión más 
que con un juego nuevo... 

Si alguno no conoce qué es o cómo se 
juega con «Mario Party 2» debemos de¬ 
cir que no es más que un juego de ta¬ 
blero GIGANTESCO con montones y 
montones de minipruebas que podre- 


i ¡El cochecito... leré, me dijo 
anoche... leré!! 


■Xk 


*1 ' t 1 - 

j£j> 7 

hJWQIM. 


mos disfrutar solos o en compañía... 
Para ello debemos elegir un personaje 
de una lista de seis que, por supuesto, 
se reparten entre los más carismáticos 
de Nintendo, y seleccionar el tablero 
en el que vamos a participar. 

Una vez hecho esto, se decidirá el tur¬ 
no de tirada mediante el 
famoso método del cabe¬ 
zazo al dado. 


El objetivo principal es evidentemente 
ganar, pero hay varias formas de con¬ 
seguir el flamante título de Rey del 
Mambo. 

Gráficamente estamos ante el mismo 
cartucho de siempre: si en el primer 
«Mario Party» el apartado visual no im¬ 
presionaba mucho, en esta segunda la 
cosa sigue tirando por los mis¬ 
mos derroteros: fondos prerren- 
derizados muy coloristas con 
poca profundidad y personajes 
sacados, si apuramos mucho, 
del clásico y colosal «Mario 
RPG». El meollo de la historia se 
resume en que cuando caemos 
en una casilla aparece un mini¬ 
juego que debemos completar 
o, en el mejor de los casos, dejar 
una decorosa sensación. Lo cier¬ 
to es que la cantidad de prue¬ 


bas y los diferentes escenarios que po¬ 
see -el oeste, el espacio o un barco pi¬ 
rata- le da un aire muy variado. 

«Mario Party» disponía de 56 pruebas y 
esta nueva versión no aumenta dema¬ 
siado ese número ya que contaremos 
con ocho más... Evidentemente, no to¬ 
das son iguales porque Hudson se ha 
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¡Un globosos globos, tres globos! ¡PUM! 
Ten cuidado que te vas a caer Mario... 


Los ítems de «Mario Party 2» son de lo 
más variopinto. Algunos molestan y no 
los querremos ver en la vida, con otros 
sin embargo suplicaremos al cielo para 
verlos aparecer... 

LLAVE SKELETON: 

B Esta peculiar llave tiene 
^ J I una función conocida por 
todos y no es necesaria 
una explicación... cuando 
la consigamos y nos 

aparezca una puerta sólo tendremos que 
usarla y entrar abiertamente. 

COFRE SAQUEO: [mmjjjijmm 

En «Mario Party 2» no 
dejaremos títere con | 
cabeza. Este uno de los [ "I* H 

ítems más duros ya que 
cuando lo usamos 

robaremos un objeto aleatorio de un 
rival. Lo que se da no se quita... 


ízíuu 

B 


liüJiJÚü. 


BOMBA BOWSER: 

WP Mucho cuidado con esto. 

Si la activamos 

■ y^^B convertiremos a Baby 
Bowser en su hermano 
JHB. gigante que robará las 
monedas de todo aquél que se cruce por 
su camino. ¡Va de retro\ 


Z'mí fypldia 

jju ii-ijiáiJ 
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GUANTE DE DUELO: _> 

Gracias a este objeto Y ^^B 
podremos elegir a I ^ 

nuestro contrincante I O 

para un duelo en el que óJ 

arriesgarnos una 

cantidad de monedas determinadas. Muy 
divertido... y muy peligroso. 

BLOQUE DE SALTO: 

Si somos de los que nos 
1 J gusta arriesgar, el Bloque 

I /I de Salto nos vendrá de 

í f j perilla. Si lo activamos, 
podremos intercambiar 
nuestra posición con cualquier otro 
jugador. Esencial si somos los últimos. 

SETA DORADA: [mr ^m\ 

Un objeto que vale su f ^ 

precio en oro. 

Activándolo tendremos a 
nuestra disposición tres B I |^B 

turnos al comenzar la ™*- 

tirada... isi lo usamos con inteligencia 
podemos ser unos auténticos hachas! 

CAMPANA DE BOO: 

Cuando el fantasma Boo 

# aparece en pantalla nada 
bueno puede pasar... 

Si tocamos la campanita 
de marras, que todos los 
jugadores empiecen a temblar por sus 
queridas monedas... ¡desaparecerán! 

TRAJE DE BOWSER: r—=~—— 

Cuando nos ponemos el T 
traje de Bowser seremos L ™\ 

por un turno un B 
robamonedas de lujo. B jH 
Si además conseguimos ^ 
visitar a Baby Bowser, el premio será 
muchísimo mayor. ¡Busca, busca! 

LÁMPARA MÁGICA: 

Si usamos este objeto en 
los últimos turnos 
podremos machacar la 
partida a base de bien 
ya que nos llevará a 
visitar a Toad estemos en el lugar que 
estemos. ¡Quién sabe dónde! 


¿Soy f 

Me puedes compi'ai' Minijuegos 


[y£¡Írj VüjjJ •Jl'11/Í^j 


en algunos casos. El problema que le 
hemos encontrado es que como dice la 
palabra Party -en español fiesta- ju¬ 
gar sin amigos se convertirá en algo 
más parecido a un suplicio que a una 
diversión. 

Y es que hasta que nos metemos en ha¬ 
rina podemos tirarnos un buen rato 
esperando a que le llegue a la má- 
quina su turno. Eso sin contar que , i 
algunas pruebas no tienen gracia si fl 
^ no estamos rodea- j 

dos de colegas. 

«Mario Party 2» ha j 
llegado con seis 
meses de retraso a ¡a 
'¿r j nuestro país, pero í 
£ no creemos que lo I 
! haya hecho en mal B 
ahora ¡K 


cuidado de guardar sus espaldas dejan¬ 
do las mejores y añadiendo otras nue¬ 
vas que ascienden a la espectacular 
cantidad de 30. 

Estas últimas dan algo más de vidilla a 
la competición y sobre todo al uso del 
mando de Nintendo 64. Algunas nos 
pedirán que usemos el stick analógico 
y otras que nos machaquemos los de- 

dos de tanto pulsar y . . . 

pulsar. Eso sí, en el 

fondo todas son muy i 'Svy*ti 

controlables. 

«Mario Party 2» de 
Nintendo 64 es un • W-- 

título muy divertido, 
exacto al anterior -4S* 

pero desternillante 




momento: 
que se acercan las 
™3¡2 é s-Q- NavicJ ades y las 
***** a fiestuquis , en las 

casas con la familia, el turrón y la 
zambomba, ya tenemos herramien¬ 
ta de enchusque. 

Si nos encantó la primera parte y 
somos usuarios potenciales del 
modo multijugador, está claro que 
«Mario Party 2» es lo mejor que po¬ 
demos comprar. Si no es así, buscar 
una carraca para desesperación de 
vuestros padres. 

Nacho 


'■í&üJjiJijlf 
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SETA: 

Similiar a la Seta Dorada 
pero algo más baratillo. 

Cuando lo usemos 
tiraremos dos dados en 
nuestro turno. 


Notable alto 


Compañía: 

Precio: 

Género: Habilidad 


Nintendo 
9.990 Ptas. 
Traducción: Sí 


Objetivo: pasártelo bomba con los amigos, dis¬ 
frutando de interesantes minijuegos y tratar de 
conseguir muchas, muchas estrellas. 

Modo de juego: tira los dados y que la suerte te 
acompañe amigúete... ¿no era así? 


N° de jugadores: 
N° de tableros: 

N° de personajes: 
Armas: 

Violencia: 


Compatible con. 
Rumble Pak 


¿Cómo? 

¿Perdón? 


Jugar con los amigos en casa. 
No tener amigos con ios que 
echar una partida... 
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La fuerza y 
precisión en el 
saque es esencial 
para empezar bien 






La cámara 
lateral, la mejor 
__-perspecttvaT 


ir ¡JpiJMMCF! 


mtuación 


Ese controoooool. 


llmél 


dores 1 


ciwb/ityrr, . 

pueden ejecutar 
un montón dé 
movimientos... 


ir 

w+- 

Al cambiar 

de campo, la 

cámara 

ofrecerá 

diferentes 

planos. 


ra* 


Crear 


jugador 


editar 


el punto. 


23= 
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Sencillo y personalizado, el completo 
editor de jugadores incorporado es una 
de las mejores opciones del juego... 


TT wmr . 
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Crear un jugador 


flb V €1 «,RCEPTflR O; CRIICEIRR 




Seleccionamos uno de los seis slots libres 
y pulsamos en Nuevo Jugador. Hecho 
esto, pasamos al personalizador. 
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Bloquea 


A ACEPTAR 01/ CRRCELRR 


Existen 12 características que podemos 
modificar. Seis se refieren a la apariencia 
física, las otras seis restantes... 
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iQue armonía, 
qué músculos, 
qué potencia! 
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Escoge el color de piel 


V « Wj %> ACEPTAR ©yCRnCELRR 


... pertenecen a la configuración de la 
fuerza, el saque... atributos esenciales 
para ser una auténtica máquina... 


Muchos habrán oído hablar del Volley 
Playa, pero pocos han disfrutado de él 
Infogrames quiere remediarlo con 
este simulador para Playstation... 


orprendidos nos hemos que¬ 
dado con el título que se ha 
sacado de la manga Info- 
grames, ya que si bien no es un de- y/ 
porte muy practicado en 
nuestro país, cuenta con y^ 
muchísimos entusias- ^ 

tas... ¿será por el bron- 
ceado de las jugadoras? 

En líneas generales, «Beach Volleybail» 
para Playstation, presenta demasiados 
altibajos, lastrando lo que podría haber 
sido un título muy atractivo. 
Gráficamente, Infogrames ha reproduci¬ 
do bastante bien todo lo que rodea a es¬ 
te deporte. Los campos de arena playe¬ 
ra, las jugadoras enbikinadas, los 
estadios... Todo ello es correcto, aunque 
desgraciadamente la excesiva lejanía 
de la perspectiva de cámara no nos per¬ 
mite apreciar la acción con la suficiente 
claridad. Podemos elegir entre tres ti¬ 
pos de perspectiva diferente, pero aún 
activando la más cercana, no lograre¬ 
mos esa sensación de impregnarnos ^ 
del olor , y el picor, de la arena. 


Las animaciones 
están bastante 
conseguidas... 
Pero la estela 
del balón... 


Los momentos más espectacula¬ 
res vienen por cortesía de las re¬ 
peticiones de los mejores pun¬ 
tos ganadores. Nos será posible 
controlar tanto perspectivas, como la 
cámara lenta y otras facilidades; aun¬ 
que tristemente este acontecimiento 
no se dará con la frecuencia que qui¬ 
siéramos... 

A la hora de ponernos a jugar de- 
Jhjjk bemos ser muy perseverantes, o 
p \ el sentimiento de desesperación 
I nos invadirá 
\ al ver como 
\ erramos una 
\ y otra vez 
\ en nuestros 
i intentos 
\ de pasar la 
pelota al 
otro lado de 


UJiJ/IiJ/ UJJ JJJjIflf ‘J... Jgcr 


Me da en la nariz que no 
vamos a llegar al balón... 


la cancha, y por tanto perder cada pun¬ 
to de mala manera. El problema princi¬ 
pal radica en la forma de controlar a 
nuestro jugador. Recibir, hacer co- /S 
rrer a nuestro volley playero domin¬ 
guero por la cancha, pasar la bola o 
rematar, nos costará horas y horas 
para obtener los frutos deseados... | 
En cuanto a los 
modos de jue-F^J 
go, «Beach Vol- 
leyball» es bas- £ 

tante básico ya c 

que cuenta con 
los típicos de c 

este tipo de h 

programas. La 
opción para va- ¡ 

ríos amigos es 
la más divertida, siempre que los f 
machaquemos. Si conseguimos do- ^ 
minar la mecánica de manejo -a ( 

nosotros nos costó bastante- nos ^ 

resultará mucho más interesante. y 

Aunque divertido para un rato, «Be¬ 
ach Volleybail» nos dará más pro- jN 
blemas que alegrías, aunque por el 
precio que tiene... 


Beach Volleybail - 




ysxjl PS2|p^^|N6^CjjcJB PCJJ 

Compañía: Infogrames 

Precio: 4.990 Ptas. 

Género : Deportivo _ Traducción: Sí 

Objetivo: Intentar ganar el campeonato del 1 
mundo de volleybail playa a base de horas y 
horas de perder partidos... 

Modo de juego: Saca, pasa, recibe y si puedes, i 
¡marchando un remate a/ campo contrario! 

N° de jugadores: 1 a 4 i Compatible con... 

N° de campos: 8 8 ~“ - . 

Creación de jugador: Si i M ulti Tap 

Armas: ¿Los balones? I Dual Shock 

Violencia A pelotazos 1 

Es un juego bastante original... 


Compatible con... 

Memory Card 
Multi Tap 
Dual Shock 


■¡■¡BaHj 
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www.rebelact.com 


www. friend ware-eu rope. com 


Distribuye: Friendware. Francisco Remiro, 2, edificio A. 28028 Madrid. Tel: 917 242 880 / Fax: 917 259 081 
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¡Pobrecita! no 
sabe que 
tenemos que 
aparcar donde 
está ella... 


Corre» corre <joe te píMo 

A pesar de no haber sido concebido por el 
mismo equipo de los otros dos, han sabido 



respetar el espíritu de la saga 


de qué va el tema debe w 

tener en cuenta que en la 
serie Carmageddon la mezcla 
de carrocerías y peatones suele desembo¬ 
car en un espectáculo bochornoso, por san¬ 
griento para muchos, o extremadamente 
divertido -por anecdótico- para los engan- 
chados a este deporte, 
jn ás gue Entrando un poquito más 

SlfflMHif en lo que al juego se refie- 
¿ re, tendremos a nuestra 
disposición 45 monstruos 
V motorizados con los que 
Jgtog ^ I provocar el pánico por to- 
| da la ciudad: todos han si- 
JKl; I do creados a conciencia, 
' con una gran cantidad de 

HKSÉt polígonos y con una capa- 


C on esta nueva versión de «Carmaged¬ 
don» se ha completado una estupen¬ 
da trilogía que no tiene desperdicio. 
Si la segunda parte ya causó estragos entre 
la población y dio mucho que hablar a los 
medios de comunicación, con esta tercera 
remesa se abre otra vez la polémica, ya que 
los muchachos de 
SCI no se han corta¬ 
do un pelo y han de¬ 
sarrollado una esca¬ 
bechina mayor que 
la anterior. Lo que 
desgraciadamente 
se traduce en diver¬ 
sión por los cuatro 
costados. 

Si alguien no sabe 


cidad para la deformación que nos obliga¬ 
rá a conducir nuestra bestia hasta en los 
trágicos momentos en que no nos quede 
un tapacubos en su sitio. 

Sus tres modos de juego nos aseguran ho¬ 
ras y horas de enchusque gratuitas, con el 
modo Libre podremos configurar a nuestro 
gusto algunos parámetros del escenario co¬ 
mo la cantidad de vehículos policiales, opo¬ 
nentes o inteligencia de los peatones. 

En la competición de Campaña nos asigna¬ 
rán todo tipo de misiones que hay que re¬ 
solver en un tiempo límite ¡como si el mun- todo el entorno gráfico: el nuevo engine nos 

do dependiera de ello! Y por último, la ofrece vastos escenarios que cuentan con 

cuestión multijugador nos ofrece la posibi- una definición notable, un detallismo in- 

lidad de competir contra otros adversarios creíble y una gran cantidad de elementos 

-con inteligencia propia en algunos casos- con los que interactuar a nuestro antojo, 

mediante un módem o una conexión a red. ya que todo cuanto veamos en pantalla po- 
A pesar de contar con cambios gráficos sig- drá ser devastado a nuestro paso, 

nificativos, el lavado de cara que SCI ha da- Pero sin duda lo que más nos ha sorprendi¬ 
do a su programa se pone de manifiesto en do ha sido que todavía conserva lo que más 

ip—i— fama le dio. Su gran jugabilidad y 

la gran cantidad de diversión que 
aporta en cada una de sus carre¬ 
ras donde sólo existen tres objeti¬ 
vos para vencer: eliminar a todos 
los transeúntes que tengan la 
desgracia de haber salido a com¬ 
prar el pan ese día, acabar con 
todos los vehículos rivales o lle¬ 
gar el primero a la meta. 

Todo un lujo que nos ofrece la po¬ 
sibilidad de convertirnos por 
unos instantes en los dueños de 
la carretera... 

Gustavo 


Sus diez esc 
suficientes i 


Pasa pdt 
aro y ’J 
consegu 
un buen 
fajo de 
billetes. 


La ayuda del wa^i+a 


De estar compitiendo en una carrera los vehículos activos estarían representados 
por una señal roja. Sin embargo, los que Hayan sufrido la descalificación 
presentarían una señal negra. También es posible ver en el mapa los puntos de 
J control de carrera y su número. 


1.- Esta ventana 
nos ofrece una 
vista de lo que 
está pasando ya 
que el juego no 
se pausa. 


3.- El punto 
amarillo en el 
mapa somos 
nosotros. Así nos 
podemos guiar. 


frdfminaffpniidj 
imposible, IpjJff? 
a por los rivales. 


4.- El punto 
verde representa 
el lugar exacto 
donde debemos 
desarrollar la 
misión. En este 
caso hay que 
llevar la bomba 
hasta allí. 


2.- Aquí 

^ obtendremos 
^ información 
sobre los 
objetivos de la 

* misión. En este 
9 caso llevar una 

bomba hasta el 

• sitio indicado. 


irt« de bomba 




















Esta escena me la encuentro íld6¿ 
los días en la calle cuando quiero 
aparcar y sólo hay un sitio. 


/te*** 


Las armas son 
un buen 
argumento 
para asustar a 
los enemigos. 


« Cuando nos 

h apoderemos de 
\ este ítem nuestro 
| vehículo se auto 
reparará, lo que 
nos evita soltar 
un montón de 
pasta al instante. 
No es que las 

reparaciones sean muy costosas, pero 
si nos las ahorramos podemos tener 
para una PS2... o dos Dreamcast, o tres 
PSX, o tres Nintendo 64. 


p Este objeto hace que 

los peatones se / \ 

► comporten de / A ■ \ 

distinta forma: 
así, habrá veces v? 
w que se vuelvan 

• más torpes \ / 

* mientras que en 

otras se -^ 

* transformarán en fornidos musculitos 
grandes e inteligentes. Recordad que 

0 no tenemos control sobre qué tipo de 
| habilidad adoptarán. 

La imagen lo dice 
/ j¡Hj Nv todo: con este 

objeto tendremos 

otros vehículos o 
\ / bien para mejorar 

# \. / el que ya tenemos 

un poco cascado. 

m La cantidad que nos dará es aleatoria... 

aunque una ayuda como este es 
.. siempre bienvenida traiga lo que 
traiga. ¿No os parece? 

f 

Este ítem es la caja -s. 

de sorpresas de / ^|fe\ 

«Carmageddon / \ 

• TDR2000», y 
mientras en 

algunas \ / 

* ocasiones nos \ / 

será de ayuda, en 

otras nos afectará. Y Ss '-—' 

y es que podemos llegar a saltar como 
pelotas sin control por los acantilados 
» de los circuitos. También ofrece armas, 
turbo por un tubo y mucho más... 


lefaltan 
a esta 
vérsión. 


(Vaya golpe! 


interacción 
con los 
escenarios 
será total. 




^ente todo 


Carmageddon 
TDR 2000 


Notable alto 


SCI 

7.590 Ptas. 
Traducción: Sí 


Compañía: 

Precio: 

Género: Velocidad 


Objetivo: ganar las carreras exterminando a 
todo el mundo, destruyendo a tus rivales, o bien 
siendo el más rápido. 

Modo de juego: enfúndate en unos buenos guan¬ 
tes de cuero para que no se te escape el volante. 


Sin embargo este muíante es ajeno a eso 
de que le vamos a atropellar. 


La pobre mujer que aquí tenemos se vio 
sin salida. ¿Por qué no salta? 


A este pobre hombre le pillamos sin 
pierna huyendo de nuestra embestida. 


N° de jugadores: 

N° de fases: 10 

N° de vehículos 45 
Armas: Motorizadas 

Violencia Divertida 


Requisitos mínimos 


Pentium266 Mhz 
32 MB de RAM 
Aceleración 3D 
opcional 


1 Sus vastos escenarios y lo 
divertido que es. 

No aporta nada nuevo. 


Pedir clemencia puede servirle para 
evitar golpes en la cabeza... 


Este hombre piensa que ésta en su 
habitación metido debajo de la cama. 


Aunque aquí no se aprecie, a este 
individuo le están temblando las piernas. 













Los 

témpanos 

glaciares 

tienen 

pocos sitios 

donde 

ocultarse. 


S ensible Software es una compañía que, 
a los más veteranos en este rollo de los 
vieojuegos sonará por culpa de dos ti- 
tulazos de antaño llamados «Sensible Soc- 
cer» y, por supuesto, «Cannon Fodder». 

El primero era un desarrollo para Amiga 
-después PC, Mega Drive y Super Ninten¬ 
do- que a pesar de su simpleza gráfica, con¬ 
seguía trasmitir todo el espectáculo del fút¬ 
bol con mejores resultados que algunas 
sagas/clónicos tridimensionales de la ac¬ 
tualidad. El segundo, cuya versión nos llega 
hoy a Game Boy Color, cogía a esos diminu¬ 
tos jugadores, los vestía de caqui y los po¬ 
nía fusil en mano en medio de una guerra 
que no entendía ni el 
I que la provocó. 

1 Así comienza «Can- 
^ I non Fodder», con un 

TÜ pelotón de trabaja- 

dores soldados a los 

¿ÍÍÍ^Mjí 9 ue ha Y c l ue 9 u ' ar 

para multitud de fa- 
ses infestadas de 


enemidos que :f * v> ’ : " 

buscan quitar- v 

nos las tarjetas 1 - p ||¡ 
de crédito y el ^EESS^SEE^E 
carné de socios del Barga. Hasta aquí pare¬ 
ce que la cosa se asemeja bastante a otros 
desarrollos estilo Army Men & Cía. por lo 
que nos preguntamos ¿qué hace de «Can- 
non Fodder» un cartucho original? 

Y es que el meca- 
nismo que provoca 

la diversión es más uüjiüíVjíjíí: j / j 

simple que el cere- 

bro de Nacho o 

Gustavo: tenemos 

dos soldados y una 

mirilla que sirve ^ 

bien para guiarlos, 

bien para elegir el ^ - 

objetivo al que le J’ A 

vamos a zurrar. 

La esencia de este filü 

juego es que no nos sirve eso de correr co¬ 
mo locos por la selva, el desierto o los hela¬ 
dos témpanos glaciares, sino que hay que 
andar con ojo buscando enemigos y elimi¬ 
nándolos a base de certeros disparos, o tras 
el pertinente lanza¬ 
miento de una gra¬ 
nada explosiva. 

Pero la gracia ge¬ 
nial ideada por Sen¬ 
sible Software» es 
que nuestro contin¬ 
gente no se mueve 
a las órdenes de 
nuestro pad direc- 
cional -con la cru¬ 
ceta ¡vamos!-, sino 


que al estilo de los «Command & Conquer» 
nuestras unidades se dirigen al punto que 
les asignamos con la mirilla. Obviamente 
no hay que construir campa- 
I mentos ni nada parecido, pero 
: li'j/ú H contar en Game Boy con un 
J juego de estas caractrís- 
I ticas es un lujo que se 
1 ve únicamente supera- M 
1 do por un apartado 1 
E|J& | gráfico glorioso. 

^ ** I Codemasters ha hecho 
i b' en en rescatar una 
v | vieja idea y ponerla en 

nuestras manos para 
que podamos disfrutar téiR 
de ella en cualquier sitio, posición o 
estado. Cartuchos así hacen cada 
vez más grande a Game Boy Color. ||j¿| 
José Luis KfPP 


i—¿— 


[Este 

'enemigo se B 
merece que 
le tiremos 
£OTa granadal 


El helicóptero es el camino más corto 
para llegar a las misiones que debemos 
completar, i A la batalla mis valientes! 


En el barracón podemos pasar lista a los 
soldados que aún tenemos bajo nuestro 
mando... menguan que es un primor. 


El cementerio lo dice todo: es la 
muestra más palpable de nuestra 
torpeza como Mariscales de Campo. 


La estatua dedicada a todos los caídos 
tiene toda la información de las 
medallas recibidas durante el juego. 


Objetivo: acabar con las rebeliones bananeras 
con tu cuerpo de élite a base de disparos y de 
superar objetivos imposibles. 

Modo de juego: indica un lugar al que deben ir 
tus soldados y reparte plomo entre los enemigos. 


N° de jugadores: 
N° de misiones: 
N° de soldados: 
Armas: 
Violencia: 


1 Compatible con... 


Muchas 

Bélica 


Los indígenas no tienen culpa dé 
la guerra... así que no hay que 
hacerles nada. 
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ACORUÑA 

A Coruña C / Donantes de Sangre, 1 0981 143111 
Santiago de C. C / Rodríguez Carracido, 13®981 599 288 

ALICANTE 

Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 

• C / Padre Mariana, 24 0965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Júpiter ©966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 14 0950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C / Pedro Dezcallar y Net, 11 0971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro • Av. I. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 
IbizaC/ Vía Púnica, 5 0971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 0934 860 064 

• C.C. La Maquinista. C/ Ciudad Asunción, s/n ©933 608174 
•C/Pau Claris, 97 0934 126 310 

• C/ Sants, 17 ©932 966 923 

Badalona 

•C/Soledat, 12 0934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n ©934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 ©937192 097 
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 ©938 721 094 

Mataré 

• C/ San Cristofor, 13 0937 960 716 

• C.C. Matará Park. C / Estrasburg, 5 ©937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León 0947 222 717 

CÁCERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 0927 626 365 

CÁDIZ 

Jerez C / Marimanta, 10 0956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 0964 340 053 

CÓRDOBA 

Córdoba C / María Cristina, 3 ©957 498 360 

GIRONA 

Girona C / Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C / Morería, 10 0972 675 256 

GRANADA 

Granada C / Recogidas, 39 ©958 266 954 

Motril C / Nueva, 44. Edif. Radiovisión ©958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 0943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 ©943 635 293 

HUELVA 

Huelva C / Tres de Agosto, 4 0959 253 630 

HUESCA 

Huesca C/Argensola, 2 0974 230 404 

JAÉN 

Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, Local 1.5.2.0928 418 218 
•P 9 de Chil, 309 0928 265 040 

Arrecife C / Coronel I. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 ©987 219 084 
Ponferrada C / Dr. Flemming, 13 ©987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• C/ Preciados, 34 0917 011 480 

• P 9 Santa María de la Cabeza, 1 0915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782 222 

• C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n 0917 758 882 
Alcalá de Henares C / Mayor, 58 ©918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso, Local 110916 520 387 

Getafe C / Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 0916171 115 
Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11, Local 5 ©917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 
MÁLAGA 

Málaga C/Almansa, 14 0952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 

MURCIA 

Murcia C / Pasos de Santiago, s/n. ©968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C / Pintor Asarta, 7 0948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen. 8 0986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C / Toro, 84 0923 261 681 

STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C / Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 

SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C / Real, s/n 0921 463 462 

SEVILLA 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n ©954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C / Viena, 2 ©925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• O Pintor Benedito, 5 ©963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - C / El Saler, 16 0963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P 9 Zorrilla, 54-56 0983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 0944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza U VVJ 

• C / Antonio Sangenís, 6 0 976 536156 vV/TÍov 

• C/ Cádiz,14 0 976 218 271 


CD-RW HP 8x4x32 IDE 
9150¡ 


MODEM ZOLTRIX 
RAINBOW 56k NETCLIC 


EASYTV 


COMMAND & CONQUER: 
RED ALERT 2 


SACRIFICE 


RAYMAN 

REVOLUTION 


RIDGE RACER V 


2001 1 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


POKEMON 

PINBALL 


PERFECT DARK 


METROPOLIS 
STREET RACER 


JET SET RADIO 


QUAKE III ARENA 


THE LEGEND OF Zl 
MAJORA S Mi 


POKEMON SNAP 


DIGIMON 

WORLD 


ALIEN , 
RESURRECCION 


pedidos por teléfono 


internet 


IlDreamcast 


Mpp 










































































































^ uando hablamos de estra- 

l tegia nos vienen muchos 

^ nombres a la cabeza, pero 
c si hablamos de la que está inspirada en 
algún hecho histórico, seguramente 
aparecerá una imagen de estos dos 
colosos en nuestro cerebro. Aunque 
cada uno cuente con 
í sus propias particu- '¿£¡U\U§. 

f laridades. «Age of 

Empires» es ya, hoy J? 

por hoy, una saga 
consumada gracias al 
apoyo de miles y mi- . . 

les de seguidores en 
todo el mundo que r—— 

llevan casi tres años ^ 

dándonos alegrías a 


los mandos de las civilizaciones más impor¬ 
tantes y que, queramos o no, han deter¬ 
minado el panorama actual de países, 
ir alianzas y guerras. 

[* «Age of Empires» se ha convertido, en 
| poco tiempo, en uno de los programas 
i más codiciados por la gran mayoría 
■ de estrategas del 
~ mundo, encumbrando 
, a Microsoft hasta una . 

merecida fama de 
buen productor de vi-; 

^3* Sin embargo, Sierra es- 
; ■ifc. ^ tá un poquito más ver- 
de en este terreno, ya 
^ " •MI que hace tan solo un 

añito que su programa 


i— _ 1 -. NM 

Lairor 


Las campañas de «La Reina dei Nilo» consisten en crear una familia y hacer prosperar su 
ciudad aprovechando sus dotes de mando. En «The Conquerors» la cosa va de crear un 
ejército bien abastecido y arrasar a tus enemigos. Nos quedamos con «The Conquerors» ya 
que la idea de tener que conquistar nos parece mucho más atrayente. 


Antes de comenzar una partida -que no sea una campaña- podemos cambiar ciertos pará¬ 
metros del juego, bien a favor o bien en contra. Mientras que en «The Conquerors» nos per¬ 
mite hacerlo sin tener que recurir al editor. «La Reina del Nilo» nos exigirá introducirnos en 
él para poder modificarlos. Claramente el punto se va a casa de Bill Cates & Cía. 


Luchando por la eternidad 


Dos juegos con mucho peso histórico son los 
protagonistas de la comparativa de este mes. 

¿Qué ganará? ¿La estrategia guerrera o la política? 


En este apartado los dos títulos se enfrentan en distintos campos. Mientras «La Reina del 
Nilo» nos ofrece diversión a través de la construcción, el comercio y la organización, en 
«The Conquerors» la cosa va por los derroteros de la estrategia bélica y la construcción 
rápida de fortificaciones. Nos parece más completo «The Conquerors»... por muy poco. 


En este programa lo que predomina sobre 
todo es el comercio, y podemos controlar al 
detalle todo cuanto se mueva en nuestra 
ciudad y el precio de los alimentos. 


«The Conquerors» cuenta con una política que 
nos permite aliarnos con otras civilizaciones, 
regalando o recibiendo favores a cambio. O 
bien apostar por una situación más ostil. 


Con el editor de mapas de «La Reina del Nilo» podremos introducir variaciones en el terre¬ 
nos, fauna, flora, etc. Pero el que nos ofrece «The Conquerors» es mucho más completo y 
cuenta con un mayor número de elementos a introducir. Por cantidad, este puntito se lo 
ha ganado el título de Microsoft... ¡otra vez! 









































































































Cuy^iiumjriü 
¿CuáJ te ÍJÍJUÍÍJ UJá 


P «Faraón» se esparce como la niebla - 
por todos los hogares virtuales terrá¬ 
queos. Pero dado que fue todo un éxi- 3 
to de ventas, la compañía ha decidido 
consumar una continuación que tiene 
como protagonista a una musa egip- | 
cia de curvas peligrosas: Cleopatra. 

En diez puntos hemos intentado des- 
menuzar las virtudes y defectos que 
acechan a estos dos colosos para que 
no tengáis ninguna duda a la hora de 
elegir entre uno y otro. Después de este 
artículo, sólo os queda disfrutar de lo 
lindo con vuestra elección por los tiem¬ 
pos de los tiempos... 

Gustavo 


— 


/ i ' \ i 

Cini<33Clv±. 


Por si todavía no te has decantado por 
ninguno de estos dos títulos, te hemos pre¬ 
parado este estupendo cuestionario que 
disipará todas tus dudas. 

/.- CAMPAÑA 5 

Me encanta arrasar ciudades a mi 
paso con todo un ejército de solda¬ 
dos a mis órdenes. 


2,- CON /-'/ CUHACJ £)jV OCI. JUPrJO 

Prefiero hacerlo sin necesidad de 
pasar por el editor. 


Sierra nos ofrece mediante su progarma una estrategia moderada donde la única presión 
que tendremos encima será la de nuestro Faraón, que nos exigirá alcanzar ciertas metas 
para tenerle satisfecho. En el programa de Microsoft debemos urdir un plan para realizar 
un ataque sin dejar al descubierto nuestro campamento. Microsft vuelve a ganar. 


ME DA IGUAL 


J, ■ com rii UCCJ0NC5 

Cuanto menos ambientadas en su 
época estén, mejor. 


4Á OI VCUCION 

Me divierto más guerreando que 
construyendo edificios. 


c, Éorrúji 

Soy de los que prefieren crear todo 
tipo de mapas. Así que cuantas más 
opciones tenga mejor me lo paso. 


Este apartado ha sido el más disputado de todos, puesto que «La Reina del Nilo» cuenta 
una gran cantidad de detalles que hacen que sea gráficamente muy bueno. Pero «The 
Conquerors» ha demostrado ser mucho mejor por la gran variedad y cantidad de objetos, 
soldados y edificios que Microsoft ha puesto a su servicio. 


X- '15/IiA J'/: GiA 

Prefiero la estrategia de matar y 
luego preguntar que la de construir 
y negociar. 

SI | ME DA IGUAL | NO | 


A pesar de estar los dos inmejorablemente doblados al castellano, y contar con efectos 
sonoros muy buenos, en el tema musical vence «La Reina del Nilo», ya que sus melodías 
nos introducen en la época y nos trasmiten la sensación de estar verdaderamente nave¬ 
gando por el río que una vez tuvo sangre por culpa de Moisés. 


Los dos cuentan con un tutorial que está amoldado al guión de una campaña. Pero es 
Sierra el que lleva la palma, ya que además de ser mucho más largo y completo, nos da 
¡ muchas más facilidades -además de tener la obligación de cumplir las órdenes que nos 
impongan tendremos una página que nos explica todo detalladamente-. 


Ahora suma los puntos que has obteni¬ 
do teniendo en cuenta que: 

Sl=5, ME DA IGUAL=3 y NO=l. 

Mú: d=¿ J2: «The Conquerors» es tu juego, 
eres de los que te gustan guerrear, y te 
consideras un gran Mariscal de Campo. 
Pero además no dejas de lado eso de 
construir... ¡fortificaciones claro! 

5/ji/y 2í3 y 132: los dos se amoldan a tus 
necesidades, te gusta tanto guerrear 
como construir y organizar. Con cualquie¬ 
ra de estas dos joyas disfrutarás más que 
un tigre en un matadero de cerdos. 

Üflsjioi da 2 : cualidades como el sonido o 
un buen tutorial no pasan desapercibidas 
para tí. Tu juego es «La Reina del Nilo» ya 
que construir y dejar para otros las bata¬ 
llas es lo que más te mola. 


Aquí el gran vencedor es «The Conquerors» ya que cuenta con un número mayor, ya sean 
terrestres o marítimas. Aunque cuente con una cantidad menor de estructuras, el balance 
es positivo hacia él ya que es uno de los pocos programas donde se pueden jactar de 
tener a su cargo más de 15 civilizaciones distintas. ¡Fin! 
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¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía. 

C/Pedro Teixeira n°8, 5 a Planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Juegos 


También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
cjuegos.juegos&cia @ hobbypress.es 


Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio • Consultorio 


Q Encerrado en el 
vagón 

Hola amigos, me he comprado el 
«Chase The Express» y no sé la con¬ 
traseña que necesito para abrir la 
puerta del vagón 13 del segundo pi¬ 
so ¿Por favor, me 1 - — 

la podéis decir? [■BE 
Gracias amigos. |BBÍ 
Ignacio Alvarez (Madrid) 

Hola amigo, ésta es 
la contraseña para 
abrir dicha puerta 
-no es tan difícil- 


Espías como 
nosotros 

Hola, me llamo Pablo y os pido que 
me digáis los trucos de «Shypon Fil- 
ter 2» y «Medievil 2» de Playsta¬ 
tion. Gracias por Dios... 

Pablo López (Pontevedra) 

¿Qué hay Pablo? Si deseas pasar de 
nivel sin necesidad de jugar solo tienes 
que pausar el juego e iluminar la pala¬ 
bra MAP y pulsar: Derecha, L2, R2, Cír¬ 
culo, Cuadrado y X simultáneamente. 

Para conseguir un menú de trucos en 


- mockattack2 para realizar un ata¬ 
que a tu enemigo por mar. 

- Pharaohs Clory para incrementar 
en un 50% al año. Recordad que Ra 
debe estar en la ciudad para que 
este código funcione. 

- Supreme Craftsman llena el alma¬ 
cén. Ptah debe estar en la ciudad 
para que este código funcione. 

- Typhonian Relief protege a los sol¬ 
dados enviados a islas lejanas. Seth 
debe estar en la ciudad para que 
este código funcione. 

- Seth Strikes para destruir las forta¬ 
lezas de las mejores ciudades. Seth 
debe estar en la ciudad para que 
este código funcione. 

- Cat Nip para llenar todas las casas 
y tiendas. Bast debe estar en la ciu¬ 
dad para que este código funcione. 

- Kitty Litter para limpiar la ciudad 
de plagas. Bast debe estar en la 
ciudad para que el código funcione. 


Parlando todo se 
consigue 

Hola amigos, ¿podéis darme los tru¬ 
cos para el juego «Tomb Raider The 
Last Revelation» para Playstation? 

María José Garrido (Cuenca) 

- Pasar de nivel: coloca a Lara miran¬ 
do al norte exacto -hasta que laj 
brújula se vea un poco transparen¬ 
te-, después entra en el inventario 
y ve a la opción cargar juego. Des¬ 
pués mantén presionados los boto¬ 
nes L1, L2, R1, R2, Arriba y después 
pulsa Triángulo. 


Para que estos códigos te funcionen 
pulsa la tecla T mientras juegas y teclea: 

- /goodies: te dará armas mejoradas. 

- /i win: vencerás la misión en la que 
te encuentres. 

- /big ass: salir del juego sin pasar 
por los menús. 

- /weezie: los enemigos pasan de tí. 


-Todas las armas: coloca a Lara mi¬ 
rando al norte, entra en el inventa¬ 
rio y navega hasta que tengas a la 
vista un Medikit Grande. Después 
presiona y mantén Ll, L2, Rl, R2, 
Arriba y finalmente Triángulo. 

- De todo ilimitado: coloca a Lara mi¬ 
rando al Norte, entra en el inventa¬ 
rio y navega por él hasta que veas 
un Medikit Pequeño. Después pre¬ 
siona y mantén Ll, L2, Rl, R2, Aba¬ 
jo y Triángulo. 


lUn atleta dopao 

Hola amigos, me gustaría que me 
diérais los trucos para el juego de 
«PC Atletismo 2000» ya que no soy 
capaz de abrir todas las pruebas. 

Javier Cor roto (Madrid) 

Hola Javier, para que estos códigos te 
den su fruto debes teclearlos rápidamente 
en el menú principal: 

- Atletas cabezones: AJO. 

- Atletas con cabeza reducida: 
BARBAS. 

- Cerditos en vez de atletas: 
CHOCHONA. 

- Hace que el ordenador juegue peor: 
GORILA. 

A Uro tnrlnr loe nmak^r- DCTC 


«Medievil 2» -donde puedes conseguir 
vida infinita, armas de todo tipo, dine¬ 
ro y mucho más- pulsa y mantén L2 y 
después presionsa Izquierda, Arriba, 
Cuadrado, Triángulo, Derecha, Círculo, 
Arriba y Cuadrado. 


HJna de Pirámides 

Hola amigos, me llamo Xavier Re¬ 
gué tengo 14 años y vivo en Lérida. 
Quisiera saber si hay trucos para 
«IceWind Dale» y «Faraón». 

Adiós y hasta otra. 

Xavier (Lérida) 

Hola Xavier, para que estos trucos de 
«Faraón» te funcionen debes pulsar 
CTRL + ALT + Shift + C mientras jue¬ 
gas. Después teclea el código: 

- Pharaohs Tomb y ganarás automá¬ 
ticamente el escenario pasando al 
siguiente sin esfuerzo. 

- Fury of Seth destruye todos los bar¬ 
cos militares. 

- mockattackl para ordenar un ata¬ 
que a tu enemigo por tierra. 


ODirecto al grano 

Hola, ¿tenéis trucos para «Slave Ze- 
ro» de PC? gracias. 

Daniel García (León) 


Para que los códigos de «IceWind Da¬ 
le» te funcionen debes pulsar CTRL + 
TAB y añadir a la palabra CHEATERDO- 
PROSPER:... 

- AddGoId (número) 

Obtienes la cantidad de oro que espe¬ 
cifiques en el campo número. 

- Midas() 

Obtienes 500 de oro. 

- FirstAidQ 

Obtienes cinco pociones de cura¬ 
ción, cinco de antídoto y un perga¬ 
mino. 

- Explore Area() 

Muestra el mapa completo. 

- Hans() 

Te transporta junto con tu grupo 
hacia otro punto. 

- Set CurrentXP(número) 

Da a los personajes seleccionados 
la cantidad de experiencia que in¬ 
diques en el campo número. 


OTrampas jurásicas 

Hola amigos, me he atascado en el 
«Jurassic Park» de PC y me gustaría 
saber si tenéis algún que otro tru¬ 
co. Ya de paso me podíais dar unas 
ayuditas para el genial «Railroad 
Tycoon II». 

Julio Prieto (Cáceres) 

Hola Julio, te vamos a dar los mejores 
trucos para «Jurassic Park». Con estos 
password podrás elegir el nivel en el 
que empezar: 

- Nivel 2: EB8FD3E0. 

- Nivel 3: 8B8FF3E0. 

- Nivel 4: AB9013E0. 

- Nivel 5: 4B9033E0. 

Presiona TAB e introduce los siguien¬ 
tes códigos para el juego «Railroad Ty¬ 
coon II»: 

- Medalla de Oro: BigfootGold. 

- Medalla de Plata: BigfootSilver. 

- Medalla de Bronce: BigfootBronze. 

- Consigue 100.000 dólares: 

King of the hill. 

- Acceso a todos los territorios: 

Let me in. 

- Todas las máquinas: 

Show me the trains. 

- Consigue un millón de dolares: 
Cattle Futures. 


























































































¡No, nena, no es bisutería! 


--- 




Unas monedas por favor. 


Game Boy Color 


¡Toma derecha ganadófa! 


Con los dientes lo talo yo. 


——— 


33338» Resurrection 
Age of Empires 2: 
The Conquerors.... 
Clans. 


Tarzan .. 

Ghost'n Coblins. 

Bust a Move 4 .. 

Conker's Pocket Tales .... 
Pitfall Beyond the Jungle . 
Rampage 2: Universal Tour. 
Prince of Persia... 


Pokémon Pinball • GBC .... _78 

¡Hazte con todos a bolazo limpio ... y sin 
hacer muchas faltas! 


Colín McRae 2.0 • PC/PSX .80 

Para ser conductor de primera, acelera, 
acelera... ¡y toma nota! 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de jtm* 03 


Los Sims 

Más Vivos Que Nunca • PC .83 

A éstos quisiéramos verles viviendo en 
La Comunidad... de Álex de la Iglesia. 


Envíanos tus trucos y, si son publicados, 
recibirás esta fantástica gorra. 


Hp Ferrari 355 Challenge ... 

.74 

W Fur Fighters . 

.74 

jp" Virtua Tennis. 

.74 

Tony Hawk's Pro Skater ... 

.74 

^ .. 



IhT 

1 uTiTí 


yll 

IPlmi 

|ji| 


^Teleñecos Racemania. 

.75 

r 

Roadsters. 

__75 


Lucky Lucke. 

.75 

■ 

5nidprman. 

.75 

■ 

. r 
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rmirmnun i11 nnnA-Jl 




Üuauai'mivUjesuxui 


tlt*l¿tUL 9 /W 


Para cambiar el color a tu vehículo tah 
sólo debe¿ ir a la pantalla de selección y 
pulsar el botón R cuando veas el vehículo 
al que quieres variar la pintura. 


to&RAeí-EÉ SELECT 


Para comenzar a toda caña en las 
carreras, debes mantener pulsados los 
botonesy B, y cuando el comentarista 
diga: Ready soltar el botón B. 


Verás como tu vehíd 
como un cohete de II 


EXPEDIR CAREE 


Introdúcete en la opción Montaje que 
aparece en el menú principal... 


... crea un nuevo personaje y ponle como 
nombre MYSKYHCH. 


Podrás disfrutar de 
este nuevo y 
maravilloso coche 
súper misil. 


B=<SO &ACK 


Entra en el menú Load 
Carne y después en la opción 
Password. 


Introduce 


y presiona el 


Al comenzar una partida 
podrás ver que lo has hecho 
con 99 vidas. 






































































mil unidades de comida. Robin hood: mil unidades de oro. 
lades de piedra. Lumberjack: mil unidades de madera. 


Teclea marco y conseguirás ver el mapa 
entero. 


Teclea polo y verás el mapa sin niebla que 
te moleste. 


¿¿OLñLLÍLlU¿£ 


TecIdBHgS 
los enemigos. 


ira destruir a todos Teclea i r winner para conseguir un 
victoria instantánea. 


MoílairuépS 


Pqra activar los trucos antes Para rellenar tu barra de maná Pulsa Ctrl + A + L y la barra de 
debes ir a la pantalla d£ Créditos sólo debes pulsar CtrL+ W + O + vida se*disparará a lo más alto 
y pulsar Ctrl + N + E + B- ' 0. Aunque estés colgado dfel sin que tú puedas evitarlo, 

simultáneamente. Si lo has hecho techó, la barra no bajará.. jé 

bien, aparecerá el logotipo de 
Nébula en la parte superior 
izquierda de la pantalla. 


Para que ningún enemigo pueda 
hacerte el más mínimo daño, 
pulsa Ctrl + V +*l: serás 
completamente invencible. 


M/iaiibfpFi 


Para que tu personajf’a|ira 
como Benny.Hill -a cámro 
rápida- presiona Ctrl R+*Á, 


Pulsa ; J + N y tu personaje Para activar este modo tan sólo-debes comenzar una partida llamándola SEVILLA 2. ii ¡Podrás disfrutar 

se convertirá en un fantasma de todo el encanto de Sevilla cuando celebra su ansiada Feria en Primavera!!! 

capaz de atravesar puertas. * V / 


Teclea /tinyplayers. 


sMsívr'u 

ler mana sin mettSú% 

¿ ' ' " : ■ 

3^5^«j’ V { 5“v k l y i 

-> ?*•*&*’ 

[ y-, ' ■‘&C Z- v^Í V 1 


:34\; • ; 

EMS£¡?- i 

.. *[ 7 

L .«i . zs+J 



'ÍÍPÜÍé ' 

| v* ¿ _ Jj¡ 

¿ ^ -J 

wm WE&- 

WKf WtM 


IF SEhJt ?^!ll 


1 

i ; 


Mientras estés en juego 
pulsa la tecla Entér y 
aparecerá una ventanita 
donde tendrás que 
introducir estos códigos: 

1 mnfíauiús. Pasan 

jjBI 

-:.l ¿ - »» * fe» i p 

\K ^ 

1 ! 

m t ! J 

^ V ' _ ^W ,- íir .^ ^ 

, m JfÜú| 
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A.UrLíí.m'- LL'-LAUtLLíí (JíLX?LLLLLL!¿ 


Virtua Tennis 


_ 


..- 


/ new course is now available! 


DEVICE SETTINGS 


ANAWG CALIRRATION 


VWXY 7. a|>c<teí8hi íklrrn 
IHPOT @:CAKCF.L A:0* 


SOVND &SCREEN 


Una vez dentro presiona + y 
no los sueltes. Verás cómo una 
nueva opción llamada Password. 
Selecciónala. 


Introduce como código y conseguirás el primer 

circuito extra. iA jugarrrr! 


PASSWORD 


2new coimes are now available! 


Stars&StrlPes 


DaysolThunder 


YZ ahcdcffihi J k 
: INPUT <&:CAKCCL A:OX 


4 i i I: Imnopqráf( uvvixyz 0 > 
O : INPUT Q :CAKCCL A :0K 


4hl|klmnoPV¿ítuvwxy/ > 

O : INPUT O : CAKCF-L A : 0« 


hi | k IrrnoMr $ tuvwxyz 
C■ : INPUT ® : CANCEL A:OK 


\NÜRBURGRING 


Introduce LiebeFrauMilch como código y conseguirás el segundo 
circuito extra. ¡Más caña para esta maravilla! 


Introduce Stars&Stripes como 
código y conseguirás el tercer 
circuito extra. 


Introduce KualaLumpur como 
código y conseguirás el cuarto 
circuito extra. 


Introduce DaysolThunder como 
código y conseguirás el quinto 
circuito extra. 


Para poder ver imágenes en vuestro PC de estos mortíferos 
peluches, tan sólo debéis introducir el CD en el lector y 
disfrutar con los simpáticos bocetos que nos ofrece. Podéis 
utilizarlos como fondos de pantalla... 


/lluevo sm/up 


Para efectuar un saque de 
cuchara con el que sorprender a tu 
adversario, solo debes pulsar al 
mismo tiempo los botones A, X y 
Abajo en la cruceta. 


/I i'tii/Hí'ti *i tetTrucamaesrro Se/eciándenivel Juogajenra 


fiflHTINIIf 

RFTRY 

iUIINU lililí! 

m riin 


Para introducir estos códigos 
comienza una partida y pulsa el 
botón pausa con el gatillo l. Si lo 
has hecho bien las letras del menú 
se moverán hacia los lados. 


Presiona 3, Derecha, Arriba, Abajo, 
B, Derecha, Arriba, X e Y para 
activar todos los trucos. 


Presiona Y, Drecha, Arriba, X, Y, 
Izquierda, Arriba, X e Y para 
seleccionar pantalla. 


Presiona X, Izquierda, Arriba, X, 
Izquierda y X: verás cómo la 
velocidad del juego se reduce 
considerablemente. 
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Bases en la pág. 98. 


Roadster Trophy 

Mutti jugador 
Carrera Rápida 
Prueba de Tiempo 
Vibración On 
Cargar Datos 


^F^EpÍT^BASE ■ 

-moví ir *&eÉqt 


I Seleccionar circuito Temple 


PRESS STAi: 


Para conseguir todos los circuitos espera a que aparezca la pantalla 
con las palabras Press Start y pulsa rápidamente: Círculo, Triángulo, 
X, Círculo, Triángulo, X, Círculo, Triángulo, Cuadrado y X. Si lo has 
Hecho bien, te aparecerán unas letras en la parte superior. 


9 Seleccionar 


9 Seleccionar 


9 Yoh/eri 


En la pantalla de menú principal presiona R2, Ll, Ll, Ll, R2, R1,12, R2, R2, Rl, L2, 
L2 y . Podrás jugar en el circuito que desees. 


ACEITAR □ CAMBIAR ¿V VOLVER 


ACEITAR □ CAMBIAR £ VOLITO 


Tren Lucky Luke, Lucky Luke, 
Caballo y Rantamplan. 


Tren 1 : Dalton, Dalton, Lucky Luke y Caballo. 


ACEPTAR □ 'CAMBIAR 


VOLVER 


aceitar □ cambia; 


CAMBIAR £i¡ VOLVER 


VOLVER 


ACEPTAR □ CAMBUR 


VOLVER 


ACEITAR CAMBIAR 


ACEPTAR 


VOLVER 


Pueblo: Dalton, Caballo, Lucky 
Luke y Rantamplan. 


Mina: Lucky Luke, Caballo, Dalton 
y Rantamplan. 


Campamento indio: Rantamplan, 
Rantamplan, Dalton y Caballo. 


Saloon: Dalton, Dalton, Caballo y 
Rantamplan. 


Cascada: Dalton, Lucky Luke, 
Lucky Luke y Caballo. 


ACEPTAR D CAMBIAR 


ACEITAR □ CAMBIAR 


VOLVER 


ACEITAR □ CAMBIAR 


VOLVER 


Carrera de vagones: Rantamplan, Leñadores: Caballo, Dalton, Rantamplan y Rantamplan. 
Dalton, Dalton y Caballo. 


Ciudad Dalton: Caballo, Caballo, Lucky Luke y Rantamplan. 


JEP CHEAT 


srACC j 
)BACKSPACÍ 
\jNisnjy 


;NT:ER CHEAT 


EHTEP CHEAT 


v; 


srACC ¡ 
pACKSPACE' 


va£K&PAC£ 


Con XCLSIOR podrás acceder al nivel que quieras. 


Teclea ALLSIXCC y verás Con WATCH EM verás las 


las portadas de los cómic, secuencias de vídeo. 
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SflVED 


Realiza la siguiente combinación en la pantalla del 
título: A, Izquierda, Derecha, Izquierda y A.1 Aparecerá 
en la parte inferior derecha un engéndro rosa. 


Nivel 1-7: K, D, < Corazón, j Nivel 2 6: 
H, Corazón, S y H. # j Nivel 2-7: 


X, N, 9, Corazón, 9, 3, 3 y 3. 
N, 8, C, Corazón, K, 4, 0 y N. 


Nivel 1-6: J, J, T, Corazón, 
7, Corazón, 7 y L. 


ENTE* PASSWO»© 
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ENTE» PASSWO»© 
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ENTE» RASSWO»» 

* 

QOMmíH 


ENTE» 1PASSWO»© 
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Nivel 1-2: L, Corazón, K, 
Corazón (x3), B y L. 


Nivel 1-3: Q, 0, M, Corazón Nivel 1-4: P, S, 5, Corazón, 
(x3), 1 y H. 7, Corazón, B y 4. 


BHOSTS’Nl fiHDITl’il tnirgs niveles 


Nivel 1 -5: T, J, R, Corazón, 
7, Corazón, 2 y Corazón. 

•v# . 


ENTE» PASSWO»© 




ENTE» PASSWOX© 




Nivel 2-1:. j» . . C, N, Corazón, Corazón, K, 0, 0 y H. 

Nivel 2-2:. C, N, 1, Corazón, 5, 0, 8 y i. 

Nivel 2-3:. . X, 4, 3, Corazón, 5, O, M y R. 

Nivel 2-4:. L, S, 5, Corazón, 9, 1, 1 y 4. 

Niuol 7- 1 »* jotá I v N 7 rnra7nn Q í Cnra-wnn u 7 


Deja un rato el mando y 
los botones... y Conker se 
sentará y silbará 
alegremente una canción 
del maravilloso «Donkey 
Kong Country». 

Rellenar energía 


Rampage 2 Universal Tour 


Persnnajes extra 


ENTER PASSUORD 
S n 1 9 N í 2 3 (OI 

PRESS A BUTTON 
UHEN DONE 
PRESS B BUTTON 
TO ABORT 


Taünsmsnn/pms 


ENTER PASSUORD 


PRESS A BUTTON 
UHEN DONE 
PRESS B BUTTON 
TO ABORT 


passwqrd =06769075 


Prince ofPersia 


PfiSSNORü =92117015 


pflSSWQRD =87019105 


George: SM14N1230. Lizzie: S4VRS4560. 


ENTER PASSUORD 
NO T 3 T 3 2 i (O) 

PRESS A BUTTON 
UHEN DONE 
PRESS B BUTTON 
TO ABORT 


PftSSHORD = 46308135 


PftSSWCiRD =65908195 


Myukus: N0T3T3210. Ralph: LVPVS7890. 


Nivel 6: 46308135. Nivel 7: 65903195. 


ENTER PASSUORD 
L V P V S 7 8 910) 

PRESS A BUTTON 
UHEN DONE 
PRESS B BUTTON 
TO ABORT 


Nivel 2: 06769075. 


Nivel 3: 28611065. 


Nivel 4: 211701 


Nivel 5: 8 7019105. 


Nivel 2-1: y 

Cruz. 


Nivel 3-1: rticaíes 

(x2). Cuadrado y Espiral. 


Nivel 4-1: X, Luna, Triángulo Nivel 5-1; Triángulo (x2), Nivel 6-1: piral, 

y Cruz. Luna y Líneas verticales. Cruz y Triángulo. 


niveles 

. 70914195 

. 68813685 

.. 01414654 

Nivel 11: ......32710744 

12: .. 26614774 

Combate final:. 98119464 

Final: . 98012414 


Conker's Pocket Tales 
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Chosts n Coblins 


Gante Box Colar 
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Kunark 


dibles 


paginas 

con las 
soluciones 
completas de 
los juegos de 
rol para PC 

+CD-ROM 

DE DEMOS 


I 


tu solución! 


SOLUCIONES COMPLETAS PARA LOS JUEGOS DE ROL DEL MOMENTO , 


INCLUYE 


CD-ROM 


icnpaniá 


Guías imprescindibles para PC 

JUEGOS DE ROL 


A la venta el 
17 de noviembrel 


Si no encuentras la guia en 
el quiosco puedes pedírnosla 
llamándonos de 9h. a 14,30 
ó de 16 h. a 18,30 h. al 
902 12 03 41 Ó 902 12 03 42 
o enviando un e-mail a 
suscripcion@hobbypress.es 


La Mascarada-Redemption 
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Cuando ataca lo 
muerde todo. 
Pequeño y muy 
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En «Pokémon Pinball» podrás elegir entre 
dos tableros diferentes: azul y rojo. A 

continuación te damos algunos 
consejos de utilidad... 


El medidor del trueno sube cuando giras la 
bola en el spinner (1). Cuando el medidor 
llegue al máximo, el trueno estará cargado. 
Pilcachu devolverá la bola si se cuela. 


Durante dos minutos tendrás la 
oportunidad de atrapar un nuevo Pokémon 
golpeando los Voltorb (4). 


En el tablero se encenderán varias flechas. 
Debes golpear los lugares a los que estas 
apuntan para conseguir un objeto oculto. 


AREA 1 


MÉnm 


Modo Captura 


Pasando la bola por el bucle derecho (2), 
encenderás una flecha de captura. Cuando 
se iluminen dos o más flechas... 


... será el momento de lanzar las bolas a la 
boca de Bellsprout (3). Entonces habrás 
activado el modo captura de Pokémon. 


Debes dirigir la bola todas las veces que 
puedas sin descanso... 


... hasta completar el cuadro (5) del 
Pokémon que vamos a capturar. 


La información del Pokémon capturado se 
almacenará en la opción Pokédex. 


En esta ocasión los bucles podrás hacerlos 
tanto por la derecha como por la 
izquierda. Una vez conseguido el objeto de 
evolución, el símbolo aparecerá bajo el 
Pokémon. Reuniendo tres símbolos 
aparecerá a cueva bonus 
(9). Lanza la bola a la 
cueva bonus para que . 
tu Pokémon evolucione 


El Dugtrio ira sacando sus cabezas una 
por una. Cuando veas las tres cabezas 
del Dugtrio habrás activado el modo 
mapa y dispondrás de treinta segundos 
para completarlo. Las rutas son: 


ARLA 2: 


Pueblo Paleta 
Bosque Verde 
Ciudad Plateada 
Ciudad Celeste 
Puerto de ciudad 
Carmín 
Monte Roca 
Pueblo Lavanda 


Camino de Bicis 
Zona Safari 
Islas Espuma 
Isla Canela 


AREA 3: 


Meseta Añil 


Una vez rellenao, volver a golpearlo hasta 
que aparezca la palabra cógelo (6). 


Ya sólo queda golpear al animalito y el 
Pokédex lo atrapará. 


Especia! Pokémon Pinball 


It/loílaoi/aluciíiiñí 
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Enciende las flechas (7): tienes dos minutos. Si tienes más de un Pokémon tendrás la 
Lanza la bola dentro de la cueva (8). oportunidad de elegir cuál quieres 
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En el modo mapa podras modificar el 
lugar de aparición de los Pokémon. 


Para acceder a este modo golepa al 
Diglett (10) de la derecha e izquierda 
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sana 
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re-rea 


¡lilaila captura 


Truena PUeacIni 


Al igual que en el tablero rojo, haz girar la 
bola en el r (11) y verás cómo 

Pikachu salva tus bolas. 


Pasa la bola por el bucle derecho (12) y 

enciende las flechas. Activarás el modo captura. 
Manda la bola a la boca de Cioyster (13). 


Como en el tablero rojo, tendrás dos 
minutos para atrapar a tu Pokémon.. 


Debes dirigir la bola hacia algún lugar del 
tablero donde se iluminará una fledia. 


Si golpeas el lugar donde te indica la flecha, 
se iluminará una zona del panel (14). 


Mtíila ei/aluciúi 


La información del Pokémon que hayas 
capturado se almacenará en la opción 
Pokédex del cartucho. 


Debes encender las flechas del bucle 
exterior izquierdo (16). Tienes dos 
minutos para conseguir la evolución. 

M/hnlamapa _ 


Completa el panel y te aparecerá el 
Pokémon. Ahora tienes que golpear al 
animalito hasta que aparezca la 
palabra cógelo (15). j 


Tan solo te queda golpearle de nuevo y 
habrás capturado a tu Pokémon. 


Golpea al Psyduck (18) o Poliwag (19). 

Por cada golpe que le des irá aumentando 
su número -hasta tres-. 


Si no tienes ningún Pokémon no podrás 
activar este modo de juego... si por el 
contrario tienes más de uno, podrás elegir 
a cuál quieres evolucionar. 


En esta ocasión los bucles podrás hacerlos 
tanto por la derecha como por la 
izquierda. Reúne tres símbolos y verás la 
cueva bonus (17). Cuela la bola... 

/Malla Bañas 


Al igual que en el tablero rojo, se 
encenderán varias flechas. Debes golpear 
los lugares a los que estas apuntan para 
conseguir un objeto oculto^ 


Las rutas del modo mapa en el tablero 
azul son: 


AREA2: 


Ciudad Verde 
Bosque Verde 
Monte Moon 
Ciudad Celeste 
Calles de ciudad 
Carmín 
Monte Roca 
Ciudad Azulona 


Ciudad Fucsia 
Zona Safari 
Ciudad Azafrán 
Isla Canela 


Igual en ambos tableros. Por cada 
Pokémon que atrapes se iluminará un 
símbolo bajo el panel Pokémon (22). 

Ahora sólo te falta colar la bola por la 


AREA 3: 


Cuando hayas conseguido los tres símbolos 
activarás el ansiado modo bonus. 


Cuando llegue a tres (20) se activará el 
modo mapa. Cuélala por la cueva (2? H 


Meseta Añil 
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Especial Colín IMcRae 2.0 


Ford F Es el vehículo más 
equilibrado y el que mejor 
responde de todos. Aún así tiene 
problemas de peso y estabilidad. 


M i tsub ishi Lancer. Su peso le Toy ota Co rofla. Toyota ha 
confiere gran fiabilidad en los construido una bestia bastante 
terrenos más duros. Su tamaño es compensada que alcanza 
un claro inconveniente. velocidades de vértigo. 


Subar u Impreza . Muy manejable y 
relativamente rápido, tiene una 
relación potencia/control muy 
elevado. Es de los mejores. 


Peugeot 20 6. Su tamaño nos Seat Córdoba. A pesar de su 
permite controlar mejor algunos nacionalidad española, su manejo 
tramos estrechos y su velocidad es bastante arisco y presenta un 
es muy alta. Altas prestaciones, problema grave de estabilidad. 


Peugeot 2,05. Vieja reliquia que 
tiene una potencia descomunal y 
un peso justo para no hacernos 
perder el control. Bueno, bueno... 


Grecia. Correremos sobre una 
gravilla mucho más gruesa que 
provoca derrapes más difíciles. 
Sus curvas son más cerradas... 


Francia. Entramos en superficie de asfalto, lo que significa que los Suecia. A 
derrapes dejan de tener vigencia. Aquí debemos tirar mucho de tiene un 
palanca de cambios, subiendo y bajando a medida que nos rallie de 

acercamos a las curvas. Combina tramos rectos con curvas cerradas, marchas. 


Kenia. Asfalto y tierra a partes iguales es lo que pisaremos en 
territorio africano. La ventaja de tener tanto campo es que podemos 
correr sin temor a curvas cerradísimas. Aún así, los tramos de tierra 
hacen al coche descontrolarse con mucha facilidad. 


Australia Muchos saltos y 
derrapes gracias a la gravilla. 
Muchas rectas y árboles... 


|tal|; Asfalto que se ve complicado por la infinidad de curvas que Gran Bretaña. Barro sin cesar que provoca derrapes mucho más 
tiene. Las hay abiertas, cerradas y cerradísimas. Lo mejor es tirar de largos que en rallies como el griego. Además, la lluvia pone 
palanca de cambios y subir y bajar sin miedo según las especialmente deslizante los escasos tramos de asfalto, por lo que 

circunstancias. !Ah! y trazar bien en las curvas o no llegaréis a nada, debemos recurrir a cambios de marcha muy rápidos. 
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Controta los tiempos. Al empezar :m pos totale: Son las marcas 
cada tramos del radie aparecen que van realizando nuestros 
dos indicadores que nos van adversarios y la posición que 
dando una idea de cómo vamos, tenemos en ese punto. 


Al final de la etapa. Al terminar los Clasificación del Radie. Los 

ocho tramos aparecen los tiempos tiempos de cada etapa son 
invertidos en completarlos. sumados y de ahí nace la 

¡Somos los primeros! clasificación genera! del radie. 


Tramos. Cada etapa tiene ocho 
tramos. Los de color verde 
indican que hemos marcado el 
mejor tiempo y los rojos pues... 


Neu máticos : Según el tiempo que C aja de cambios: Una relación Sus pensió n. El asfalto prefiere Relació n d e po tencia. Llevar más Equilibrio de frenos . Si llevamos 

vayamos a sufrir debemos corta garantiza poca velocidad suspensiones duras, mientras que potencia a las ruedas delanteras el equilibrio hacia el eje trasero 

seleccionar el tipo de neumático, pero máxima aceleración. Una los terrenos abruptos requieren puede hacer sobrevirar en las el coche subvirará. Importante 

Esta elección es FUNDAMENTAL, relación larga justo lo contrario, de configuraciones más blandas, curvas. Bueno para los derrapes, para calibrar los derrapes. 

__ : , .. . Las ¡ntJicaciones lie!pilara 


Pote ncia de fren ado. Debilitando Dirección. Trazados con muchas 


Advertencias. Las de color 
la frenada en terrenos de poco curvas requieren de una dirección amarillo indican la existencia de 
agarre las ruedas no se bloquean, blanda... y viceversa. un desnivel en el terreno... 


... no muy pronunciado. El rojo ya Curva de di ficul tad 6. Con que 
es otra historia: ¡agarraros el levantemos el pie del acelerador 
casco con fuerza a la cabeza! bastará para superarlas bien. 


Curva de dificulta d 5. Algo más C urva de dificu ltad 4: Levantar el Curva d e dificultad 3: Desacele- 
pronunciada pero escasamente pie del acelerador y reducir una rar, coger el interior de la curva, 
peligrosa. Con bajar una marcha marcha. En mitad de la curva reducir dos marchas y virar con 
podremos pasarla sin problems. acelerar para salir bien agarrados, fuerza para salir acelerando. 

Las reparaciones 


Curva de dificultad 2. Aquí Curva de dificultad 1. Es idéntica 

tenemos que entrar reduciendo al a la anterior salvo que la orquilla 
máximo para salir en segunda. El es completamente cerrada, 
derrape puede ayudarnos. Frenar casi a tope para salir. 


ELCopjlotg. En todo momento, Caja d e cambio s. Nos costará 16 Turbo. Aunque nos cuesta sólo 8 Suspensión. Al tratarse de Diferencial. Cuando está dañado 

questro invisible compañero nos minutos de reparación y es ífiinutos repararlo, lo cierto es terrenos muy poco uniformes la potencia del motor llega a las 

dará las indicaciones de las curvas fundamental tenerla a punto para que repercute enormemente en la deben estar bien calibrados. Solo ruedas de forma anormal y la 

sobre cómo hay que tomarlas. las etapas. FUNDAMENTAL. aceleración del coche. nos cuestan 8 minutos. sensación de descontrol es total. 


Oirás 

reparaciones 

Tubo de esc ape. Si el coche no 
expulsa bien los gases, el turbo 
no funcionará correctamente. 


Eje de transmisión. Si las 
marchas no entran bien o la 
relación está mal... malo, malo. 


Frenos. Está claro que andar sin 


C arrocería . Fundamental para • 
frenos por esos tramos de Dios no salir bien en las fotos -chiste-, 
es muy aconsejable. Repararlos Es importante para tener mayor 
nos cuesta 10 minutos. velocidad. Cuesta 10 minutos. 


Dirección. Está claro que 
competir en un rallie con unas 
ruedas bloqueadas no sirve para 
mucho... 14 minutos. 


Sistema eléctrico. Si falla puede 
provocar que las luces se 
enciendan solas o no funcionen. 
Y cuando llega la noche... 


Ejes. Si la fuerza del motor no 
llega a las ruedas mal vamos. 
Mucho cuidado con ellos. 
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Especia / Cofín McRae 2.0 


Primer árbol. Elegimos Finlandia ... levemente un arbustitlo. Las Segundo árb o No contentos con 

con sus rectas y árboles a los dos consecuencias son que el Seat lo anterior, apuramos una curva 1 

lados de la carretera. Aceleramos Córdoba sale volando. Parte de la otro maldito árbol impacta en la 

como locos y tocamos... carrocería ya está tocada. parte delantera del Seat... 


... alerón, embellecedores, 
cristales, capó y techo. Ni qué *■ 
decir tiene que el motor empieza 
a sufrir los impactos. 


El golpe de gracia. Como parece 
que la parte frontal -el motor- 
todavía funciona, volvemos a la 
carga contra un abeto. 


Todavía aguanta. A pesar de que Conclusión. Con técnicas 
el piloto está empezando a pedir parecidas a éstas no lograréis 
auxilio, intentamos llegar a la ganar un solo rallie. Ya sabéis lo 
meta... ¡y lo conseguimos! que no tenéis qué hacer. ¿No? 


Con RUBBERTREES nuestro coche Con FRYDAYSCHILD tu coche deja 
rebotará como una pelota de de sentir los golpes que le 
goma por el escenario. arreemos. ¡Esto es trampa! 


Con MOONLANDER la gravedad 
deja de ser un problema. 


Con PRUNEJUICE tu coche corre Con ROCKETFUEL el combustible Con HELLOCLEVELAND podemos Con ONECAREFULOWNER todos 
que se las pela... no es ningún problema. abrir todos los radies y tramos. los coches del juego aparecen. 


Con NEURALNIGHTMARE todos EASYROLLER pone ruedas 
los pilotos se vuelven locos. gigantes a nuestro coche. 

Consejas (Cómo lomarlas cort/asl 




GREATBALLSOF dispara bolas de RORRIMSCART activa el modo 
fuego con el freno de mano. espejo de todos los circuitos. 


... el volante para ejecutar la El resultado es el que véis: un 
trazada. Obviamente no ha Seat Córdoba pastando con las 

cumplido ninguna de las premisas vacas finlandesas y el dueño del 
básicas de controlar la velocidad cortijo llamando a su abogado 
y de apurar las marchas. para ver quién paga los daños. 


Este detalle curioso lo pudimos 
comprobar en el Rallie de Gran 
Bretaña: un Subaru Impreza 
pegándosela contra la valla y la 
gente pasando de él... XO 














































Lo más aconsejable es crear una Mientras « 
familia con dos miembros. Al ser otro se oci 
dos éstos se reparten las tareas: desayuno, 
uno trabaja y el otro limpia. hombre el 

L^mádniacíisaitieal 


Mientras uno se va al trabajo, el 
otro se ocupa de preparar el 
desayuno. No tiene por qué ser 
hombre el que trabaje... 


Asegúrate de que los dos Sims 
sean totalmente diferentes. Por 
eso el S/m ama/o de casa debe 
ser cordial, ocioso y extrovertido. 


Es decir, que si dejas en blanco la Una vez que ya hemos creado a 
casilla ociosa, nuestro S/m será nuestra familia 5/m es el 
excesivamente trabajador. momento de crear su hogar. 


f ■ m 11 n i 


No necesitas una casa demasiado Al lado de la sala de estar, le 
grande. Comienza construyendo dedica un espacio de 4x4 al WC. 
un área de aproximadamente Es más que suficiente... 

11x6 cuadraditos. _ 


Levanta las paredes de la casa de ... y coloca la de entrada cerca del 
las tres estancias con el mismo buzón y del cubo de la basura, 
material. Acuérdate de colocar las Este primer área nos servirá de 
puertas como te indicamos... cuarto de estar/cocina. 
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Cubre el exterior de la casa con 
aluminio. Para hacerlo todo de 
una vez, pulsa la tecla hift 
Usa este tipo de papel porque el 
precio no es muy alto, solo 7$ y 
es bastante resistente. 

A continuación usa en las 
paredes de la cocina un papel 
llamado deep jade o tuscany tin 
cuyo precio es de 6$. 


Sin embargo, el S/m trabajador 
debe ser activo y extrovertido. 
Ten en cuenta que el rango que 
dejes vacío a la hora de crear tu 
5/m marcará mucho su 
personalidad. 


n nunñuiinnnii 

i -♦ i o * sin 


Construye el dormitorio a uno de 
los lados de la casa, con un 
tamaño de 5x6 aproximadamente. 
Para que entre algo... 


Para las paredes del cuarto de 
baño utiliza Fuego Turquesa que 
su precio es de 6$. Ya puestos a 
decorar el baño fetén... 


... coge el mejor suelo que puedes Para el dormitorio usa una 
permitirte. El perrini italliante moqueta azpl y el papel que más 

tiene un precio de 20$. te guste para las paredes. Para 

Decano tu hogar separar la parte de la cocina - 


... del cuarto de estar puedes Antes de amueblar la casa hay 
utilizar una simple alfombra. que construir un patio trasero. 

Calcula los colores de las paredes Utiliza plantas y flores y, si 
y de los suelos para combinarlos, puedes, una piscina. 


Para finalizar la construcción de 
la casa, pon una vallita de 
madera, la cual aporta al hogar 
'un ambiente de tranquilidad muy 
majo. ¡Hogar dulce hogar! 


Es el momento de amueblar la 
casa. Para ello debes tener en 
cuenta que en esta casa prima la 
utilidad del espacio. Por eso 
hemos juntado la cocina con la 


La cocina debe ser funcional -a 
pesar de su reducido tamaño-. 
Coloca los electrodomésticos de 
manera ordenada y práctica, de 
modo que se aproveche muy bien 


No te olvides de colocar las 
ventanas. Deben ser muchas pero 
sin pasarse. Dan luminosidad y 
alegría a la casa: fundamental. 


Frente al sofá pon el televisor y a 
su lado unas estanterías donde 
colocar los libros. Pon una 
alfombra delante del sofá... 


— y ubica el teléfono al alcance de Para el dormitorio necesitarás una En el cuarto de baño coloca un 
todos los Sims : junto a las puertas cama, un par de mesillas y un sanitario, un lavabo y, según el 

del baño o del dormitorio. simfonier. Además de otras dinero, una ducha, un yakhusi o 

tantas lamparitas de noche. una bañera de burbujas. 


Cerca de ésta coloca una mesa de 
un tamaño no muy grande y un 
par de sillas para que nuestros 
5/m puedan sentarse a disfrutar 
de los platos que preparen en esta 


Cerca de la mesa coloca el sofá. 

Es recomendable que esté pegado 
a la pared, bajo una ventana. Así 
ganaremos mucho más espacio 
para colocar otros objetos más 
prácticos en la estancia. 


Trucas 

Pero si quisieras poner una 
casa con todo lujo de 
detalles, no olvidándote de 
que es un hogar modesto, y 
no tuvieras presupuesto 
suficiente, puedes conseguir 
perrillas pulsando Ctrl + 
Shift + C para abrir la 
consola de sistema y teclear 
Rosebud para conseguir 
^ 1.000 $. 


Crean f fu nuestros Sims 






Especia!Las Sims más uí/us pue nunca 


ir una familia 






















































Blizzard 


Los Autos Locos 


Infogrames 


Pokémon Amarillo 

Nintendo 


RE Code Verónica 

Capcom 


— 


Dead or Alive 2 

Tecmo 


Neversoft 


EMKDQ? 


_ I 


Diablo II 

Blizzard 


Tecmo 


Squaresoft 


Faraón 

Sierra 


Nintendo 




^^0 


Capcom 


Playstation | 


Playstation. 


Capcom 


Ya han pasado casi seis meses desde 
que este juego llegó a nuestro país y 
parece que todavía sigue provocando 
fiebre entre todos nosotros. 

Ni siquiera la noticia del lanzamiento 
de su expansión ha sido capaz de pri¬ 
var a este título de entrar en lo más 
alto de vuestra lista. Y es que lo 
bueno no sabe de tiempo... 


Acclaim 


Nintendo/Rare 


Participa y consigue tu gorra 
exclusiva de JU€£Cjj€3£=¡ 

Elige los mejores juegos y entra en el 
sorteo de 25 gorras cada mes. 
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«Silent Scope 2» cuenta con el mismo nos costará hocemos a este nuevo mue- 
mueble que la recreativa original pero ble. Sobre el rifle de francotirador recae 
esta vez en un inconfundible amarillo el honor de ser el principal apoyo de la 
tortilla. Si somos de los que hemos ma* jugabilidad y diversión de «Silent Scope 
chacado^de lo lindo la primera parte, no 2». ¿Llegará algún día a las consolas? 


scope z» i 
ás no po- / 
on el rifle c 
fe que lo j 


sar el rato. Pero lo que más sorprende 
es el acabado que Konami ha consegui¬ 
do a la hora de plantear los escena¬ 
rios... muy bien modelados, se pierden 
allá donde duele la vista y eso es algo 
de agradecer, ya que gracias al rifle de < 
francotirador podremos derribar, inclu¬ 
so, a enemigos que a simple vista no 
aparecen en pantalla. «Silent Scope 2» 
llega y triunfa. Divertido a más 
der, sus bazas para enamorar son < 
y el modo dos jugadores, y a 
consigue. Por cierto, gracias Konami por 
traducir «Silent Scope 2» a nuestro idio¬ 
ma. Son este tipo de detalles los que de¬ 
muestran el empeño de las empresas en 
hacer juegos cada vez mejores. 

Nacho 




i 




Konami vuelve a tirar de mueble para 
conseguir que «Silent Scope 2» sea un 
pedazo arcade. Si en la primera parte 
el elemento diferenciador fue el rifle, 
en esta lo es su modo cooperativo. 




r 


- 


o hacía falta ser muy listo para 
saber que «Silent Scope» contaría 
con una continuación tarde o 
temprano. Las buenas críticas recibidas 
por todos aquellos que lo han probado, 
aclamadas versiones para Playstation 
2 y Dreamcast, y el buen nombre de 
Konami como desarrollador arcade, han 
propiciado que «Silent Scope» aparezca 
en los salones con un dos tras su nom¬ 
bre. Enamorados como somos de la pri¬ 
mera parte, y deseosos de pecar, más 
de una vez nos han pillado dejándonos 
todos los duros del fondo del bolsillo, 
por el simple hecho de terminar esa fa¬ 
se que resulta imposible, o para batir 
nuestro propio récord 3.000 veces. Pe¬ 
ro con todo, aún nos quedaba la sensa¬ 
ción de que a «Silent Scope» le faltaba 
algo. Y es que un modo para un sólo ju¬ 
gador a estas alturas de la vida resulta 
insuficiente, más cuando estamos acos¬ 
tumbrados al juego on-line, modo link , 




que permite que 
hasta ocho juga¬ 
dores disfruten a 
la vez en otras 
tantas recreati¬ 
vas... ¡Ese era el 
fallo! Si «Silent 
Scope» ya era di¬ 
vertido, jugado 
en equipo tendría 

por fuerza que ser la bomba. Konami, 
que de tonta ni un pelo, se ha dado 
cuenta de este pequeño detalle y en 
«Silent Scope 2» disponemos de una 
modalidad para dos francotiradores 
que ya quisieran para sí muchos pro¬ 
gramas multijugador en internet. 

«Silent Scope 2» está más enfocado al i 
juego en equipo que al goce solitario. 
Para ello, Konami ha planteado diferen¬ 
tes tipos de competición. 

Por un lado tenemos el típico modo his¬ 
tórico ya visto anteriormente, otro de 
— 




duelo en el que nos picaremos de ver¬ 
dad con nuestro amigúete de turno, y 
un tercero de entrenamiento que no 
hace falta que expliquemos... ¿verdad? 
El primero de todos lo abordaremos 
desde perspectivas diferentes, depen¬ 
diendo si elegimos el modo de uno o 
dos jugadores, y nos llevará a lugares 
tan conocidos como Londres o Rusia. 
Allí nos pegaremos codo con codo con¬ 
tra nuestro compañero y el tiempo co¬ 
rrerá como vino en juerga de Baco. 

Una vez saturados de tanta Historia, 
todavía nos queda el irresistible placer 
de entablar feroz duelo con nuestro co¬ 
lega francotirador. Tenemos que encon¬ 
trar, apuntar y disparar certeramente 
antes del final de la cuenta 
atrás. Difícil pero exci¬ 
tante. Nota perogrulla: 
gana quien más veces 
acierta. ¿Existen signi¬ 
ficativas diferencias 
visuales respecto a la 
versión anterior? Mu¬ 
chas, y felizmente pa¬ 
ra bien. Ha habido no¬ 
tables mejoras en lo 
relativo al movimiento 
de cámara, en «Silent 
Scope 2» resulta mu¬ 
cho más suave y preci¬ 
so. Los enemigos están 
mejor realizados, con¬ 
tando con un número 
mayor de animaciones 
a la hora de, por ejem¬ 
plo, irse al limbo a pa- 
— ■■■■ ■ 












































La creación de nuestro 
personaje será esencial 
durante nuestra 
estancia en «La Prisión». 
Seis habilidades 
importantes que 
cambian según nuestro 
delito y que debemos 
configurar sabiamente. 
Tenemos 10 oficios a 
nuestra disposición y 
para lograr escapar de 
la prisión tendremos 
que agruparnos o 
formar clanes con 
gentucilla de todo 
tipo... y así conseguir 
ridiculizar al mismísimo 
alcaide. 


Stih lfBbilida d de robar se 
qüfé efijícauto se mueva. 


El patio 
será como 
nuestra £ 
segunda-' 
casaren «L 
Prisión»... 


Dinamic tiene el honor de ser la primera compañía de videojuegos 
española en crear un mundo permanente para jugar por Internet. 
Aún con fallos, «La Prisión» resulta un título de lo más atractivo... 


espués de una fase de testeo ex¬ 
haustiva con noticias y rumores de 
La Prisión» está en la 


En nuestra taquilla 
guardaremos nuestros 
objetos de valor. 


Los guardias son 
personajes controlados 
por el servidor. 


UP por medio, 
calle por un precio que ronda las 4.000 
ptas. Dinamic ha puesto mucha ilusión 
en un proyecto que promete, pero que 
en estos momentos da la impresión de 
no estar acabado. Lo mismo pasó con 
«EverQuest» y «Ultima On-line», nom¬ 
bres que han ¡do creciendo con el tiem¬ 
po debido a que siempre están abiertos 
a nuevas actualizaciones. 

Para recrear todo el universo de «La 
Prisión», la empresa española ha traba¬ 
jado el aspecto visual mezclando esce¬ 
narios prerrenderizodos con personajes 
3D. El movimiento 1 1 
por las estancias E, I^P!fl es 
de la cárcel se rea- en H a Prisión», 
liza como si de un , 

«Resident Evil» se 
cambian- 


palizas... 

Lo principal ~ 
que debemos tener en cuenta es 
que aunque Dinamic se ha tra¬ 
bajado muchos objetivos para 
prosperar en la prisión, todos los nive¬ 
les de experiencia que hemos adquirido 
los hemos logrado zurrándonos en el 
patio central de la cárcel. 

Hemos subido el nivel de habilidades 
como el robo o reventar cerraduras, pe¬ 
ro por ahora no nos han servido de mu¬ 
cho. Un tema que nos < 

ha sorprendido es 
que «La Prisión» tiene 

Acostumbrados a - 
otros desarrollos pu- 
ramente on-line, este 


igar con «La Prisión» es 
itender pero complicado 
en el momento de poner¬ 
lo en práctica. Sencillo 
porque nuestro objetivo 
es claro: escapar de la 
prisión como sea. Pero 
complicado porque al en¬ 
trar estaremos muy per¬ 
didos y sin la ayuda de 
un guía humano -léase 
otro jugador-, nos lleva¬ 
remos muchas, muchas 


hecho nos ha dejado un pelín descolo¬ 
cados ya que cuando logremos escapar 
de la cárcel... ¿qué pasará con nuestro 
personaje?, ¿cualquier recluso puede 
escaparse tenga o no un nivel de expe¬ 
riencia elevado? 

Nos imaginamos que Dinamic irá modi- 
SÜ-T ~~ V ti f' can do el juego según 
fl | las preferencias y críti- 
f cas de los presos que 
cumplan condena en 
El caso es 


tratara 
do el plano de cá¬ 
mara según nues¬ 
tra posición. 
Creemos que esta 
elección es muy 


«La Prisióm 

que el primer juego on- 
H Une producido en Espa- 
I ña nos ha gustado, al 
V principio es algo soso y 

_I según vamos conocien- 

do gente la cosa pasa a 
mejores, pero la impresión ge¬ 
neral que nos ha dado es la de 
estar incompleto. 

Esperemos que los sucesivos 
parches y la ilusión que ha 
puesto Dinamic en este título 
puedan terminar de redondear 
un producto original, enchus- 
cante y profundamente diverti¬ 
do. ¡Nuestro bautismo on-Une\ 
Nacho 
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Al igual que 
«EverQuest» o 
«Ultima Onli¬ 
ne», en «La 
Prisión» nos 
tocará pagar 
por jugar, aun 
que Dinamic 
ha tenido el 
detalle de re¬ 
galarnos dos 
meses de co¬ 
nexión gratui¬ 
ta para que 
probemos el 
juego sin nin¬ 
gún tipo de¬ 
compromiso. 


*□□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 
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Si superado el periodo de prueba, queremos continuar Podremos registrarnos de varias maneras. La 
nuestras andanzas por la cárcel, después de tenerlo primera es entrando en www.laprision.com y 
instalado y aún estando conectados a internet, sólo decidiendo pagar con tarjeta de crédito o por 
tendremos que esperar a bajarnos el parche y rellenar transferencia bancaria. La segunda es enviando los 
un formulario con nuestros datos. bonos que se adjuntan en la caja del juego... 


La gestión del 
inventarío es 
fundamental 
para lograr 
escapar de la 
prisión... 


LaPRISIOK 


Objetivo: evidentemente, salir de la cárcel en la I 
que estamos encerrados ¡nteractuando con los 1 
demás encarcelados. 

Modo de juego: teclado, ratón y un curso de B 
mecanografía para chotear con los presos. 


N° de jugadores: 1 j Requisitos Mínimos 

N° de delitos: 10 1 p . fi r— - I 

N° de habilidades: 61 32 mb de RAM 

Armas: Muchas | Aceleración 3D 

Violencia: Alta] Módem 14.400bps 

► Lo atractivo que resulta ser un —| J——í 1 =-t| —4i 
preso y... escapar. 

Tener que dejarnos los duros. | _j _j '_i 
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¡Escríbenos! 


No lo dudes más, envía tus cartas a: 
Juegos & Cía, 

C/Pedro Teixeira n°8 5 a planta 
28020 Madrid 

Indicando en el sobre: Consultorio Técnico 


También podéis enviar vuestros 
correos electrónicos a: 
ctecnico.juegos&cia @ hobbypress.es 


Consultorio • 


iTomb Raidery su 
editor de niveles 

«Tomb Raider» incluirá un editor de 

niveles para PC pero... 

- ¿Es el que utilizan los programado- 
res para realizar las fases? 

- ¿Estará traducido al español tanto 
el editor como el juego? 

Daniel Rodríguez (Asturias) 

Hola colega: 

- Efectivamente, el editor de niveles que 
«Tomb Raider Chronicles» llevará es el 
mismo que los programadores y mape- 
ros del juego han estado utilizando du¬ 
rante toda la saga. 

- Pues nos tememos que el editor de ni¬ 
veles no estará traducido aunque si te 
sirve de consuelo llevará un interesan¬ 
te tutorial donde puedes aprender to¬ 
das sus posibilidades. 


- Para jugar con la extensión necesitas 
tener instalado en tu ordenador «PC 
Atletismo 2000»... 

- Son dos juegos muy diferentes y la úni¬ 
ca respuesta la tienes tú: ¿qué te gus¬ 
ta más disponer de un montón de prue¬ 
bas olímpicas o disfrutar de un 
partidito de vóleibol en la playa? 

- Los dos juegos te funcionarán en tu 
PC, pero en el caso de «Beach Volley- 
ball» se queda un poco justo... 


A las buenas... 

- En estos momentos la tienes en las 
tiendas... 

- La consola son 20.000 pelas. Sobre el 
precio de la pantalla LCD todavía no 
hay nada confirmado... 

- Efectivamente, PS One se podrá utili¬ 
zar como si se tratara de una Playsta¬ 
tion normal. ¡SEGURO! 

- Exacto, los juegos y los accesorios se¬ 
rán completamente compatibles con 
este nuevo lavado de cara de la peque 
de Sony... 


(¡>Miedo a PS2 


QHalf Life & Cía 

Help! 

- He encontrado en Internet trucos 
sobre esta maravilla de Vault para 
PC y me pide que para hacerlos 
funcionar tengo que abrir laconso- 
la con la tilde de la tecla Ñ. Pero 
por mucho que le doy no me fun¬ 
ciona... ¿qué tengo que hacer? 

- ¿Dónde puedo bajar un parche pa¬ 
ra que funcionen los trucos de 
«Alien vs. Predator»? 

Ismael Barros (correo electrónico) 


Temo el éxito de la PS2 ya que pue¬ 
de que los productores se olviden 
de nuestra querida y barata Play¬ 
station de siempre... ¿Qué opinión 
os merece esto? 

Miguel Ángel (Desconocido) 

Es ley de vida. Durante todos los años 
que llevamos jugando hemos visto pa¬ 
sar generaciones y generaciones de 
consolas por lo que es normal que esto 
ocurra, aunque no somos adivinos ;-) 
Por muy compatible que sea PS2 con 
Playstation, tarde o temprano dejarán 
de programar juegos, por la simple ra¬ 
zón de que el negocio manda, ya sea 
por el triunfo de PS2, de Dreamcast, 
Game Cube, XBox o de todas juntas. Lo 
sentimos... 


\ - Evidentemente no somos adivinos, pe¬ 
ro la lógica que rige este mundillo es 
que Nintendo, tarde o temprano, se 
dedicará íntegramente a programar 
cartuchos de Game Boy Advance... 

- Fecha sin confirmar, pero lo más pro¬ 
bable es que esté en la calle en el pri¬ 
mer cuarto del 2001 en versión 
Playstation. Sobre PC todavía no hay 
nc 7 de ná... 

i - iiZelda, Zelda y Zeldaü 

- Si nos atenemos al viejo dicho de que 
"son los juegos los que hacen a las 
consolas buenas o malas", lo cierto es 
que el catálogo de Dreamcast para es¬ 
tas Navidades quita el sueño. 


- Para acceder a ella en «Half Life» sólo 
tienes que pulsar la tecla \ (está a la 
izquierda del número 1). 

- Échale un vistazo a la dirección de Fox 
Interactive o a la de soporte técnico 
de Electronic Arts: espana.ea.com. 


O ¿Deporte o deporte? 


Hola a todos: 

- ¿«PC Atletismo 2000 Extended Edi- 
tion» requiere «PC Atletismo 2000»? 

- ¿Qué juego me recomendáis: «Beach 
Volleyball» de Infogrames o «PC 
Atletismo 2000 Extended Edition»? 

- ¿Me funcionaría alguno de estos dos 
juegos teniendo en cuenta que tengo 
un Pentium II 266 con 98 MB y una 
Ati 3D Rage Pro? 

Sergio Villa (Madrid) 


¡Bonos dayos! Aquí van algunas pre- 

guntitas sobre PS One... 

- ¿Cuándo saldrá a la venta? 

- ¿Cuál será el precio de la consola y 
de la pantalla LCD? 

- Imagino que aún siendo portátil se 
puede conectar al televisor y al en¬ 
chufe... ¿no? 

- ¿Lo único que cambiará será el ta¬ 
maño y que será portátil? 

David Fernández (Cantabria) 


^Cuestiones varias 

Lo primero... ¡felicidades retrasadas 
por vuestro cumpleaños! y lo segun¬ 
do... itengo unas cuantas dudas! 

- ¿Va a dejar Nintendo de hacer jue¬ 
gos para Carne Boy Color cuando 
salga la CB Advance? 

- ¿Fecha de «Final Fantasy IX» para 
Playstation y PC? 

- ¿Algún buen juego de Rol para CBC 
que no sea un Pokémon ? 

- ¿Me compro una Dreamcast o es¬ 
pero a que salga PlayStation2? 

Gracias. 

Alejandro Prieto (Madrid) 

Muchas gracias por tus felicitaciones, 
a ver si podemos hacer algo aún más 
divertido para el cumple del año que 
viene... 







• Recorta y rellena los datos. 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra del juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, § . . . 

' , . . . ... www.centromail 

envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

g Centro MAIL • C 9 de Hormigueras, 124, ptal 5¡- 5 9 F • 28031 Madrid. 

0 Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peni|sular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 


HHflh i2=)l 


NOMBRE. 

DOMICILIO. 

CÓDIGO POSTAL. 

PROVINCIA. 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 
DIRECCIÓN E-MAIL. 


.POBLACION 


[ 6-^01 


.TELEFONO. 


SEÑALA AQUÍ PARA PEDIRLO 


SEÑALA aBUÍ PARA PEDIRLO 


dato, deberás poner e en contacto con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando 

■ ■ t _■ < ' • .. I J. r- _,_.i a ii i-1 


¡nales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de algC 
117 18 19 o escribiendo una c~‘-“ A " J - u — : - ,0 " —‘- 1 r r c oon '” “-* *- !i - - : .— 


Los datos p 
al teléfono 


quieres recibir información adicio tal de Centro MAIL ["I* 


carta certicada a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 124 portal 5 • 5 F. 28031 - Madrid. Marca a continuación si no 


CADUCA EL 31/12/2000 


RHV lEMH 

Vasm, É BBBM 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 




















































































IWrust 


Si hay algo en común con todos los artilugios que os traemos este 
mes es que para utilizarlos buenamente lo mejor es colocarlos en 
la mesa o, en su defecto, sobre la espalda de un hermano al que 
obliguemos a ponerse a cuatro patas... 


Una de las gratas novedades que nos trae el nuevo Joystick de Logitech 
es que se ha incluido la opción Forcé Feedbock, que hará que nuestros 
juegos sean mucho más reales gracias a las sacudidas directas del eje. 
Otra innovación que incorpora el nuevo WingMan Strike 3D es un botón 
rueda programable, que nos permitirá utilizarlo para seleccionar armas 
o cambiar de objetivos. Además posee una palanca de aceleración para 
esos momentos críticos donde hace falta responder apretando con fuer¬ 
za los controles -en un adelantamiento, vamos-. 

Su base, pese a no ser muy amplia, es muy fiable pero permite en 
demasiadas ocasiones que nuestro periférico se despegue de la 
k mesa sin que le arreemos violentamente. 

Cuenta con nueve botones, repartidos entre gatillos pulsadores en 
¡Jk la base y en zonas superiores. Viene acompañado de un comple- 
gjk to software de instalación para hacernos más fácil la configu- 
Ww ración de todos los dispositivos. 

W& Su precio es de 19.900 ptas. 


¡Se acabaron los engorrosos cables! 

Por fin podremos deshacernos de los moles¬ 
tos tirones que tanto estorban a la hora de 
recoger la habitación. 

Mediante un receptor colocado en el puerto 
USB -o en el habilitado para juegos- podre¬ 
mos controlar a nuestro vehículos o persona¬ 
jes a distancia, siempre y cuando el Pad no 
se quede sin pilas, ya que necesita dos del 
calibre AAA para que funcione como Dios 
manda. Además cuenta con una rueda de gases 
para controlar la velocidad en los simuladores 
aéreos -muy importante-. 

Sus seis botones principales, sus tres secun¬ 
darios, sus dos gatillos y el habilitado al lado 
de la cruceta serán los responsables de soco¬ 
rrernos en los juegos de acción y en los que 
tenemos que utilizar algo más que el acele¬ 
rador y el freno. 

Su precio es de 5.000 ptas. ¡Qué poco! 


De la mano de Trust nos llega un pequeño roedor de una calidad 
increíble, ya que su sensor óptico nos ofrece una precisión milimé¬ 
trica que nos hará olvidar a las engorrosas bolitas que, de vez en 
cuando, hay que limpiar. 

Además del sensor óptico tiene una rueda que servirá para mane¬ 
jar el scroll de las ventana de Windows sin ningún tipo de proble¬ 
mas. Tiene los dos típicos botones en la parte superior, pero tam¬ 
bién posee otros dos laterales que podremos configurar mediante 
un sencillo y cómodo software. Realizaremos la conexión median¬ 
te el puerto PS2 y su precio es de 5.000 ptas. 


El nuevo Joystick de Saitek está diseñado para que 
el control sobre los simuladores de vuelo se haga 
tan real como la vida misma. 

Para ello han introducido un eje muy sensible y re¬ 
sistente que además incorpora la tecnología Twist, 
que nos permite rotar el eje para conseguir que 
nuestro pájaro gire sobre sí mismo. En su zona su¬ 
perior cuenta con tres botones distribuidos estra¬ 
tégicamente para obtener la mayor comodidad 
posible, además de un gatillo y una seta para _ 
controlar en todo momento la cámara. 

Cuatro botones en la parte inferior emularán 
los botones de función de nuestro teclado, y M 
una palanca de gases será el complemen- « 
to perfecto para pulsar al acelerador. 

Su instalación es muy sencilla, ya 
que cuenta con una conexión USB 
que tan solo tendremos que conec- • 
tar a nuestro PC y esperar a que se 
autoconfigure. Para los que carezcan V 
de este puerto también está dotado 
con una conexión directa al puerto de juegos. 

Su precio es de 9.995 ptas. 


Logic 3 quiere competir 
con Sony, y para ello ha de¬ 
sarrollado un nuevo Multi 
Tap para Playstation. 

Su nombre es Multi Link, y 
nos permite conectar cuatro 
mandos de control a un solo 
puerto, además de cuatro tar¬ 
jetas de memoria. 

Lo tendremos disponible 
en cuatro colores: 
azul, rojo, naranja y 
HF azul marino. 
wm’ Soporta tanto man- 
.WS dos analógicos como 
Hr digitales, por lo que po¬ 
dremos jugar con nues- 
Wjf tro flamante Dual Shock 
Wf! sin problemas. 

V/ Su precio es de 6.990 ptas., 
f y viendo que el Multi Tap de 
Sony cuesta 2.000 pelas me¬ 
nos... iparece excesivo! 






















































































space 


space 


Nachetex's MySpace 


tivdle 


Create New Folder 


WebCJíi 


Modificadc 

19/09/97 


Click to 
continué: 


Get a free 
i-drive 
account! 


Drag and drop filas to 
and from your i-driva. 


iNachete 


archivos 


Q Tienes 1 mensaje nuevo 


íbjjíbrec __ 
duro? ¡HorrorlBuúno, 
aquí está^uegos & Cía. 
para salvarnos la vida 
con este problemjila... 

Mi' - i 

B.esde que el mundo es mundo 
I H y los ordenadores cada vez 
■ ■ piden más requisitos para,* 

■ funcionar, siempre se han 

■ dado soluciones que más o | 

menos han convencidos a 
todos los PCeros. ' • I 

Quedarse sin disco duro es uno de |os * 
mayores problemas que podemos en-’ I 
centrarnos, ya que existen dos posi- ' j 
bles soJuciones no muy alentadoras. . 

1 La primera es deshacerse de algunos 
. * programas para liberar espacio y la se¬ 
gunda es hacernos con otro de mayor 
capacidad por una cantidad conside^ 
rabie de dinero. 

Con la llegada de internet al hogar,, 
nuestros discos duros rebosan infor¬ 
mación por todas partes que en algu¬ 
nos casos no nos es muy necesaria y- 
que ocupa bastante tamaño. Pero gra¬ 
cias a la Red de Redes este problema 
se ha acabado. 

¿Que necesitamos unos cuantos me¬ 
gas extras? No hay problema, con* 
cualquiera de las páginas web que os 
presentamos, almacenar información 
( ^ en un disco duro virtual con capacidad 
. * ¡limitada será coser y cantar. 

El proceso habitual consiste en escri¬ 
bir la URL en nuestro navegador, por 
ejemplo www.eltirachinas.com y regis¬ 
trarnos para empezar a disfrutar de 
megas y megas gratuitos. 

Al principio, no disponemos de una 
•Cantidad muy álta, pero con algunos- 
truquillos podemos conseguir más. 

. Principalmente estos se ganan a base 
de dar a conocer el portal a los amigos 
que, registrándose a su vez, nos consi¬ 
guen más megas. o recibiendo correos 
diarios con publicidad./ 

La forma de almacenar nuestra precio¬ 
sa información en ésos discos duros.re- 
, sulta del proceso inverso de bajarnos 
un archivo de internet a nuestro orde¬ 
nador. Léase, nos conectamos a la.pá¬ 
gina, ponemos nuestra clave y en ese 
momento aparecerá la información 
que tengamos salvada. Elegimos el ar¬ 
chivo o carpeta deseada y con un click 
-o dos- ya estará.copiada en el uni¬ 
verso virtual. 

Otras páginas ofrecen programas ex¬ 
ternos más sencillos de usar y con me ¬ 
nos engorros..Si eres uno. de los nues¬ 
tros y te has sentido identificado con 
lo aquí .expuesto, es recomendable 
que visites todas y cada una de las pá¬ 
ginas para empezar a liberar informa-, 
ción de vuestros achacosos discos du¬ 
ros reales. ¡Subirlo . al virtual ! que 
encima es gratis y no ocupa lugar... 

Naclh 


rJ 






Sorprende la cantidad de megas 
que podremos conseguir en 
www.myspace.com ya que a 
diferencia de muchas otras, aquí 
llegaremos a tener 300 megas 

desde el principio. - 


Para registrarnos, nada más tener 
la web cargada lo único que 
tenemos que pulsar es en Sign Up 
Now y decidir con qué opción nos 
quedamos: ¿25 ó 300 megas ? 

Signup About Ui Fealuiez/FAQ 


Nachetex's MySpace Edit Mv Prol 
Click here to actívate vour accou 


FnBiSPACC.COM 


Visit Goto.com's lisfcftf top web ho 
Ineludes free web hosting offers. 


k dnvai is a Service that gives 
members free space on the Internet tt 
organize, store, publish, and share ar. 
type of file, including documents,... 


lE.CDM 


n 


Create Folder 

Ñame: 1 * 

Create Folder |___ Roo1 

Share Read I- 

Password: ' 

Share Write I 

Password: ' 

Allow fi— 71 

Delete/Replace: 1 —^ 

Share Write IT “1 , 

Size: 1° -^ r 


PTI] Megabytes 


fe 


Signup 


About Ui 


Featurez/FAQ 


u«dl 


Available space: 25.0Mb 


unan Drop Direct access from vour deskto 


Freespace es una de las páginas que más 
sencillas resultan de usar gracias a una 
aplicación que visualiza nuestro disco en 
internet como si de una unidad local más 
se tratara. Para conseguirlo, debemos 
seguir el proceso habitual: pulsar en 
X:Drive y elegir la forma en que bajaremos 
el archivo... ique es gratis! *• 


OTDfl%. 


Hecho esto y después de un tocho de 
palabras en inglés, seleccionamos el 
sistema operativo que tenemos y 
esperamos a que el programa se 
descargue. Una vez instalado, elegimos el 
nombre que queremos dar a la unidad. 


Create | Cióse 


Una vez registrados, la copia de información Una opción que nos vendrá de perilla es la 
a nuestro disco virtual se realiza mediante la conocida como arrastrar y copiar que es tan 
página web. Crear una carpeta es tan fácil elemental como elegir el archivo, ponerlo 
como poner el nombre... encima de la carpeta y copiarlo... 


j¡) Panel de control 
ai Acceso teletónico a 
■ü Carpetas Web 
JLl 1 ateas programadas 
Mis documentos 


fk 


Ahora, cada vez que queremos pasar un 
archivo estando conectados a internet, sólo 
tendremos que hacerlo de la manera normal: 
arrastrando el archivo a copiar a la unidad 
nuestro disco duro virtual de 25 megas. 




iBWWWfCLTI RAC H INA5.COM 


m 


M 


II • : 


ElTiCíflllM? 


c 


'é 


. 

La página web déj _ 

conocido programa de 
radio de la cadena 
Cope, El Tirachinas, 
también nos ofrece la 
posibilidad de contar 
con un disco duro de 
50 megas de forma 
completamente 
gratuita. 


WWW.IDRIVE.COM i 


i-drive 


Nombre de usuario (login) 
Contraseña 
Confirmar contraseña 
Dirección de correo electrónico 


ignacioh@hobbypres 


Your personal space on the Web. 
•3 100% fríe, prívate and secure online file storage. 

Access your files from anywhere. 
Share your files with friends. 

What's in it for you? 

• 50 MB to store files on the Web 

• Infinite Space™ to store*anything 
saved from the Web using Eilfl 

• Collect 8c stream MP3s 

• Create 8c share photo albums 


Top 10 mo¿*-vlitfced sites 
by 18-24 Vvet olds, 

ADWEEK, August 2000 


Tools for your i-drive 


Free Stuff 

Login and click "Free 
Stuff" to fill up your 


Después de darnos de alta, sólo debemos conectarnos a la página 
web -que es la única forma de entrar en el disco duro-. Para ello 
es necesario nuestro nombre de usuario y la contraseña bendita. 

Así aparecerá 
esta pantallita 
que nos índica 
la cantidad de 
espacio libre 
que nos queda 
en nuestro 
disco virtual. 

Además, 
podemos ver el 
correo. 


50 megas y todo tipo de facilidades es lo que nos ofrece 
www.idrive.com. Pulsando en Sign up for a free account now, 
entraremos directamente en la página de registro. 

Después de haber escrito 
nuestros datos, debemos bajar 
la apliación necesaria. 



1 

1 ’ dnvecom 

Do you know 


Bienvenido, Ignacio Hernández. 


Q Estás utilizando O bytes de 50.00 Mb 


90 juegosícs> 


ho Es ur 

rJh'r-* 


A la hora de subir o bajar un archivo tendremos que seleccionarlo 
en el escritorio y elegir la ubicación que tendrá en el disco virtual, 
un poco arcaico pero 50 megas gratis se agradecen ¿no? 


Now that you've got an i-drive: I 

You Need Filo™ a 

It's i-drive's software that lets yj WP 
Web pages straight to your i-drrj Guardando: 


With Filo™ you can clip: 

Receipts, Reservations, Newí 
Images, Recipes, Research 

Download Filo™ in moments: 

Download Now! 


WinFiloInstallet.exe de www.idriYe.com 

ana 

Tiempo estimado: 

Descargar a: CAWINDOW AWinFilolnstal« « 

Tasa de transferencia: 2,85 K8/$eg 
I* jjj^t^ ef ^ le descarga] 


STORAGE 


nachetex's storage 


ACJJLYITIE.S friends free stuff 


Storage / Filo 


Una vez instalada, ya podemos empezar a disfrutar de 50 
megas gratuitos que se pueden ver aumentados en el futuro. 











































































































Otro año más y un 
nuevo «PC Fútbol» que 
apuntar a nuestro 
calendario particular... 
¿Tanta constancia lo 
convertirá en el mejor? 









ION TUS 

>S (375Ptas) I 








JUEGO! 

+10 TATUAJES 


375Ptas) + POSTER D08C1L PWLUUPILKUNICA / 
CALENDARIO EUR0C0 3 A 2000) (375Ptas) 


+D0BLE POSTER DEAD 0R ALIVE 2 
(375Ptas) 


^cmunsc 


+MEM0RY GAME, 32 CARTAS DE TUS 
PERSONAJES FAVORITOS (375Ptas) 

18 


+DOBLE POSTER: SPACE CHANNEL 5 Y 
METRÓPOLIS STREET RACER (375Ptas) 


Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 1430 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail á! suscripcion@hobbypress.es 

Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 























































w Tess, 
tele y música 

¿Eres de los que no te pierdes un solo 
capítulo de ese culebrón de adolescen- ± 
tes llamado "Al salir de clase"? Pues fL 
entonces, seguro que sabes de qué m 
estamos hablando si decimos: Tess. Ya M 
puedes encon- \ 
á trar en ^ as tiendas 
Jl ^ ^ de discos su álbum 

& de debut, "A nues- 
faA . ' ^ . £jf tra edad", interpre- 

K mismos chicos que 

v, i en i a ser ' e ¿ 

fgjfíj televisión dan 
Jpr ' vida al grupo 

¿ 'J del mismo yuj 
./t \ M ¿nombre. jjB 


O Ricky Martin 
cabalga de nuevo 

Ricky Martin cabalga de nuevo, en esta 
ocasión con "Sound 
loaded". Más de lo 
mismo, ordeñando 

una fórmula que ha ^B^ ^^^B 

creado estilo: como V 

muestra, desde la W É 

más reciente forma 7 

de entender la músi- I 

ca de Carlos Vives, I 

hasta el previsible 

Carlos Baute, pasan- r^BBHE 
do por el super- M 
super-super-super 

Enrique Iglesias. Música pegadiza y bai¬ 
lable, con algo pop y algo latino, con estribi 
líos para gritar a pleno pulmón en un esta¬ 
dio, y un chico cachas prestando su imagen. 
A ellas les encanta. 


Más conciertos 
Movistar 

La sexta edición de los conciertos Movi- 
Star ya está en marcha. En esta ocasión con- 
L tará con las actuaciones de La Oreja de 
[ Van Gogh, Estopa y El Canto del Loco; y 
los directos se celebrarán en Santa Cruz de 
1 Tenerife (25 de noviembre), Santiago de 
Compostela (30 de noviembre), Madrid (1 
de diciembre) y Barcelona (2 de diciembre). 


OCartoons, música de cómic 


Ya está aquí el nuevo 
álbum de Cartoons, 
"Toontastic". El grupo 
danés, que ha consegui¬ 
do convertir la música en 
un cómic a base de rock 
and roll, tupés y colori¬ 
nes, vuelve para darle 
marcha y brillantina a 
las Navidades. La vida 


es tan bella como el rockabilly, 

I | la moda un frenesí de 
frutas jugosas, la triste¬ 
za no existe, el cuerpo 
pide marcha. ¿Quién 
diría que Toonie, Shooter, 
Sponge, Buzz, Puddy y 
Boop vienen del frío, y 
que sus antepasados son 
los terribles vikingos? 


ks Grandes éxitos 
de Oasis 

Entre escándalo y escándalo, y todo tipo 
de dimes y diretes, aparece en el mercado 
un nuevo disco de Oasis. Para estas Navida¬ 
des tenemos un grandes éxitos; para que de 
una vez nos olvidemos de las peleas entre 
hermanos y regalemos lo que verdadera¬ 
mente debiera importar: las canciones. 


% AC/DC 
en directo 


AC/DC actuará en directo 
en España el próximo mes de j 
diciembre. La cita será los 
días 10 y 11 en el Palacio de 1 
Deportes de Madrid, y el 14 ¡ 
en el Palau Sant Jordi de Bar-j 
celona. Así que..., ya sabes, 1 
vete ahorrando unas peseti- 1 
lias si no quieres perderte el 
concierto del único grupo de 
rock australiano que ha con¬ 
seguido ponerle su nombre a 
una calle de una ciudad espa¬ 
ñola (Leganés). La diversión y 
el rock más primitivo y acele¬ 
rado están garantizados. 


^Mónica Naranjo, 
¿actriz de cine? 

Mientras los fans de Ménica Naranjo 
discuten sobre si la cantante interpreta, 
o no, en play-back alguno de los temas 
en sus conciertos, ella sigue a lo suyo, 
dispuesta a convertirse en una diva 
internacional. Para conseguirlo está dis¬ 
puesta, incluso, a convertirse en actriz y 
es muy posible que, en breve, participe 
en una producción financiada con dinero 
italiano. ¿Sobrevivirá a la experiencia? 



Para hacer tu pedido [Lámanos a Los teLéfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos eL cupón de La soLapa por correo (no necesita seLLo), por fax aL 902 12 04 47, o por e-maiL a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 
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Ya tenemos a la vuelta de la esquina el 
estreno de las aventuras cinematográficas 
de Harry Potter. El próximo día 30 de 
noviembre se estrena en España la pelícu¬ 
la basada en el primero de los libros sobre 
este personaje que escribiera la británica 
J.K. Rowling. El filme ha sido dirigido por 
Chris Columbus y los protas principales 
son Daniel Radcliffe, Rupert Grint y Emma 
Watson. Los libros de Harry Potter se han 
vendido a millones en países de medio 
mundo (en algunos, incluso, han sido cen¬ 
surados porque los protagonistas 
"tontean" con las fuerzas ocultas y la 
brujería), y han desmentido con hechos el, 
tan manido como rancio, tópico adulto de 
que "los jóvenes de hoy en día no leen" 


"The Skulls, sociedad secreta" utiliza el 
entorno de las organizaciones elitistas y 
privadas para, en clave de thriller, narrar 
una historia de angustias, rituales esoté¬ 
ricos, poder, influencias, dinero y asesina¬ 
tos. Los seguidores del género, seguro 
que disfrutan con el misterio. 


A los seguidores del fútbol america- ■ 

no les encantará "Equipo a la fuerza", ^ ^ 

una comedia que narra la historia de - » 

unas personas más o menos corrien- que se ha declarado en huelga. Si, por 
tes, convertidas en jugadores durante el contraíio, eres fan del fútbol que se 

una semana para sustituir al equipo juega con el pie, "Equipo a la fuerza" 

profesional de te ofrece la posibilidad de reírte con 

,1 ¡os Washing- bromas y patochadas. Valores añadi- 

v ton Sentinels, dos del largometraje son las interpre- 


chicas gua¬ 
pas que apa¬ 
recen por la 
pantalla. 


lia celda 


Scary Movie 


"La Fuerza Uno" se titula la segunda 
entrega cinematográfica de los pokémon. 

Se estrenará en España para las 
Navidades, y en esta ocasión (¿a alguien 
le extraña?) los héroes tendrán que salvar 
la Tierra. También se prepara la invasión 
de nuevo material de merchandasing (¿a 
alguien le extraña?) 


Ya está decidido. "Terminator 3", se 
rodará. Dicen las malas lenguas que el 
duro Schwarzenegger necesita otro éxito 
de taquilla para enderezar su carrera, y 
que por eso "vuelve a sus orígenes". Al 
parecer, el proyecto no parece haber des¬ 
pertado tanto interés como imaginaba el 
musculitos favorito de Hollywood, y ya ha 
recibido varias negativas para participar 
en él, tanto de actores como de directores 
(James Cameron le ha dado calabazas). 


Poseídos 


Nada como el terror para pasar un rato 
divertido en el cine. Sólo hay que mirar la 
cartelera o las revistas especializadas para 
darse cuenta de que el ser humano está 
deseando que alguien le dé un buen susto. 
Psicópatas, demonios, exorcistas, magos, 
brujos, vampiros y todo tipo de engendros 
nos hielan la sangre de placer. 

Al género de los que quitan el diablo del 
cuerpo, pertenece el todavía fresco rees¬ 
treno, con más escenas y efectos especia¬ 
les, de "El exorcista". Por el mismo camino 
y con el Anticristo de por medio, anda la 
otrora pequeña cosa Winona Ryder, que 
en "Poseídos" se las tiene tiesas con el mis¬ 
mísimo Satanás. Otra guapa, en este caso 
latina, Jennifer López, se mete en la mente 
de un psicópata. De la segunda parte de 
"Leyendas urbanas" poco hay que decir, 
para no desvelar el misterio, salvo que la 


piel de gallina está garantizada. 

Y por si fuera poco, además del 
"Unbreakable" de Bruce Willis, pronto 
llegarán a las pantallas españolas, al 
menos, dos nuevas versiones de Drácula, 
el terrible vampiro chupasangre. Una 
está dirigida por el ya clásico Wes Cra- 
ven, y otra interpretada por John Malko- 
vich y Willem Dafoe. No obstante, si ya 
estás harto de que intenten meterte 
miedo siempre con los mismos trucos, te 
recomendamos "Scary Movie", una paro¬ 
dia desmadradísima del género. 


En breve se cumplirán veinte años del 
estreno de "E.T.", y Steven Spielberg está 
dispuesto a que no pase desapercibido. 
Para ello ha preparado una inédita ver¬ 
sión de la película, con más metraje, 
remezcla de la banda sonora, más secuen¬ 
cias y efectos especiales... Bienvenido sea 
si sirve para volver a disfrutar del extrate¬ 
rrestre más feo y tierno de la historia del 
cine. La invasión publicitaria nos vendrá 
en la Primavera del 2001. 


Textos: Santiago Erice 
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tanto retrato y bodegón videojue- 
guil... -chiste-. 

Este mes hemos seleccionado cua¬ 
tro que nos han parecido especial¬ 
mente interesantes.. 

Así, nos ha llamado la atención 
el que muestra a Ash y Pikachu 
decididos a conseguir un ejem¬ 
plar de Juegos &Cía. cueste 
lo que cueste. Aunque, tam- 
poco tiene desperdicio el ¿ 
retrato de los peluches gue¬ 
rreros de «Fur Fighters» que 
nos ha preparado Clara. p¡ 
Eso sin mencionar el gran I 
trabuco con el que Pablo nos ® 
ha sorprendido ¿será su 
forma de saludar a los zom- 
bies ? Y no podía falta vues¬ 
tra princesa guerrera favori¬ 
ta: Xena. Y es que después de 
tanto despliegue de genio, lo 
mejor es callar y mirar... 


Y a no cabe ninguna duda, la los dibujos que nos llegan a las 
mayoría de vosotros habéis pequeñas mesas de la redacción, 
nacido para esto del lienzo y el Como sigáis así, dentro de poco nos 
pincel. Y es que cada vez son más vamos a forrar mercadeando con 




E6 EL PERRO RE 
UN mGO. 


/EY, 5TICK/ 


/AH/ /QUE 
HORROR/ 
¡QUB SUSTOb 


¡QUÍTALO RE 
AHÍ/ /¡QUB ME 
RAN MUCHO 
MIERO BSOS 
31CHOS! . 




En los últimos 30 días, 
además de recibir miles de 
buenos dibujos, hemos 
descubierto el lanzamiento 
de una GameCube muy ^ 
especial de Nintendo. * 
¡Ah! y disfrutar con la 
opinión de un lector sobre 
los PC y las consolas. 


Carla de Miguel 
(Cantabria) 


Roberto Caldera (Alicante) 


Pablo Valencia 
(Madrid) 

































































































MU liü 


intendo está desarrollando 
un proyecto paralelo al de la 
GameCube normal apellida¬ 
do Ice que estará destinado a satis¬ 
facer las necesidades de los usua¬ 
rios más frioleros de Alaska y latitu¬ 
des parecidas. Entre las diferencias 
que vamos a encontrar, la más evi¬ 
dente tiene que ver con su aparien¬ 
cia. Nintendo ha diseñado una 
carcasa extraordinariamente 
resistente con trozos de hielo puro 
de los mejores icebergs atlánticos. 
Pero si creéis que el único modo de 
jugar con ella será utilizando guan¬ 
tes de piel de Cetáceo Madagasca- 
riensis estáis equivocados: gracias a 
un sistema de calefacción muy sofis¬ 


ticado, los pad mantendrán siempre 
una temperatura constante y, aun¬ 
que podemos regularla, resulta muy 
sorprendente la experiencia cuando 
echamos unas partiditas a títulos 
como «Fuego en las Palmas» o «Un 
añito en el Infierno». Otro de los 
aspectos innovadores es que la ver¬ 
sión Ice tendrá un compartimento 
adjunto al lector del miniCD donde 
podremos meter nuestras latas de 
refrescos en las partys que organice¬ 
mos en la orilla del lago Michigan, 
i Ah ! y lo más curioso es que las tar¬ 
jetas de memoria tienen forma de 
cubito de hielo y la información se 
borra si les da el sol o la temperatu¬ 
ra sube de 20°. ¡Ansiosos estamos! 
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L a Navidad está a la vuel- los dibujos tengan un máxi- 
ta de la esquina, y para mo de 16x10 cm. para que 
celebrarlo qué mejor que podamos publicarlos como 
felicitar a nuestros seres Dios manda en una bonita 
más queridos con una postal composición, 
navideña. ¿El premio? Pues una gorra 

Por eso desde la redacción, exclusiva de Juegos & Cía. 
os animamos a que nos para los seleccionados y el 
enviéis, lo antes posible, placer de ver como media 
vuestros dibujos navideños España felicita a la otra 
sobre videojuegos. ¿Pero media con un peacho de 
por qué ibais a hacerlo? obra de arte nacida de nues- 

Pues por una razón muy sen- tras manos, i A pintar! 

cilla: en el próximo _ 

número de Juegos & 

Cía. vamos a publicar §J. > 

unas imágenes navi- ~ | 

deñas al uso entre las 

que estarán LOS Jj 

MEJORES DIBUJOS 

que nos remitáis a la |¡¡ylHÍ’' jBá 

redacción. 

Las bases son senci- . 

lias. El motivo deben ;• w 

ser los videojuegos, 

la Navidad y los bue- 

nos sentimientos A- 

propios de la época 1 

-no parece muy sano y JbL 1 

felicitar las fiestas j|$ 

con Claire disparan- W ■mmmjpph 

do a un zombie- y m ^ 

sería deseable que W ™ HmnmJH 


H ola amigos de Juegos & 
Cía. Me gustaría que 
supiérais que lo mejor 
que podemos hacer para 
jugar bien con todos los lan¬ 
zamientos del mercado es 
tener un ordenador y... 
TODAS las consolas. 

Y os preguntaréis ¿por qué 
tenemos que contemplar 
impotentes cómo salen 
maravillas estilo «Diablo II» 
para PC cuando casi todos 
tenemos consolas? ¿O por¬ 
qué tengo que limitarme a 
mirar cómo los afortunados 
usuarios de Dreamcast jue¬ 
gan con maravillas como 
«Virtua Tennis»? 

Las compañías tendrían que 
hacer todos los juegos para 


todas las máquinas y dejar¬ 
se de versiones exclusivas 
porque al final nos damos 
cuenta de que no tenemos 
dinero para disfrutar de 
títulos que realmente mere¬ 
cen la pena. 

¿La solución? comprarnos 
todo el mundo todas las 
consolas aunque antes de 
hacerlo sería mejor recor¬ 
dar a las empresas el mal 
que nos hacen a los verda¬ 
deros jugadores. 

En fin, creo que estoy defen¬ 
diendo la unificación de 
plataformas y que todas 
sean un poquito PC... ¿pero 
será posóle algún día que 
esto ocurra? 

José Manuel Cerezo (Sevilla) 


•Participa y consigue tu gorra 
[exclusiva de 'JUGQjQS 

Envíanos tus cartas y, si son 
publicadas recibirás esta 
fantástica gorra. 
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Xk Patamon es uno de los Digimo- 
\ nes más carismáticos. Su evo- 
¡g Ék Iución es a Pegasusmon, per* 
Jr sonaje muy, muy potente pero 
sobre todo carismático. En el ju¬ 
guete que presentamos, la principal 
figura es Patamon que mediante una 
sencilla combinación evolutiva se con¬ 
vierte en Pegasusmon. 

É Este ultimo personaje 
despliega sus alas pa¬ 
ra combatir a todos 
sus enemigos. 

Pon un Digimon Paladín 
i tu vida por sólo 2.500 
ptas. lo podremos en¬ 
contrar en cualquier 
gran almacén, juguete- 
entro de nuestra ciudad 
K o fábrica de bichos mutantes. 






Bandai fue la precursora de 
la fiebre por las mascotas 
virtuales y con este Digi- i 
vice realiza un guiño Jk 
al famoso Tama- 
gotchi-queridos y jj 
amados por to- j 
dos-. Pero este 1 
pequeño aparato 
no es para nada & 
una mascota virtual I 
sino más bien un mi- \ 
nicoliseo donde dife- 
rentes Digimones se 
ponen las pilas a base 
de ataques especiales 
y golpes. 

Ocho monstruitos di- 
ferentes y varios co- 
lores de carcasa pa- ^ 
ra elegir. 

En cualquier tienda 
o gran almacén po- n, 
dremos comprarlos por 
unas 2.500 cucas. 
¿Preparado para el comba¬ 
te de tu vida en el metro? 


Patamon es uno de los Digimo- 
\ nes más carismáticos. Su evo- 
P Ék iución es a Pegasusmon, per- 
Jr sonaje muy, muy potente pero 
sobre todo carismático. En el ju¬ 
guete que presentamos, la principal 
figura es Patamon que mediante una 
sencilla combinación evolutiva se con¬ 
vierte en Pegasusmon. 

É Este ultimo personaje 
despliega sus alas pa¬ 
ra combatir a todos 
sus enemigos. 

Pon un Digimon Paladín 
i tu vida por sólo 2.500 
ptas. lo podremos en¬ 
contrar en cualquier 
gran almacén, juguete- 
entro de nuestra ciudad 
K o fábrica de bichos mutantes. 


El Digimon más monstruoso de todos aparece en esce¬ 
na con una figura de acción de gran calidad que ^ 
proporciona mucha diversión a todo aquél que 
se atreva a hacerse con ella... 4 

Digimon Digivolging sin desmontar, es una es¬ 
pecie de dinosaurio de un tamaño considerable que 
chapotea en el agua si lo sumergimos 
-chiste-Lo más importante de esta 
figura se encuentra en su interior ya # 
que tendremos una especie de cuartel j 
general para nuestros Digimones. _ 

Cuesta 2.500 ptas. y se puede ^ • 

comprar en cualquier gran é * 
almacén... ¿o juguetería? ¿ 


r Esta figura no cuenta con I 
ninguna habilidad en espe¬ 
cial pero es una de las más \ 
atractivas por ser el Digi¬ 
mon de un tal Tai. 

Creymon es la cuarta evolu¬ 
ción de Botamon, uno de los 
A Digimones más caris- 
^ máticos de todo el 
—universo Bichesco. 
s A la venta en cual¬ 
quier juguetería o 
gran superficie de 
nuestra ciudad por un 
precio que oscila las 
4 600 ptas. ¿Ná más? 

Pues quién lo diría... 


Primero fueron los Tamagotchis, después llegaron los Pokémon v ahora 
es el turno de Digimon. Bandai nos presenta ui 
que harán las delicias de los fans más accérrir 


Cuando no tengamos una 
Playstation a mano o 
cualquiera de las figuras 
que acompañan esta pá¬ 
gina, lo mejor para ba- 
tallear con los Digimo- 
^ nes es hacerse con el 
juego de cartas ofi- 
i cialísimo. 

'' 48 cartas de tus Di¬ 
gimones favoritos a 
m todo color, un set 

con las puntuacio- 
y nes y 12 cards es- 
4 peciales con te¬ 
fe-'• '' mas adicionales. 

Todo esto pon- 
% drá a prueba 
nuestros sentido a 
la hora de plantear las fe¬ 
roces luchas. 

Mucha estrategia Digimo- 
nesca por un precio que 
ronda las 2.000 ptas. en 
cualquier superficie o ju- 
9 
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SOLUCIONES Y TRUCOS PARA N64 


Soluciones completas para tus íuegos favoritos 


G8M MiGlIlUNÍA N*2. MüPM 

GUÍA MIGMMANÍA 


Guías imprescindibles 

aventuras 


ISim'* 

BtKwort: Star WitT*:J . v flpHcxfto I 

NOÍr U «T*#**» fantasma 


icrc ama 


Guías imprescindibles 

Acción m 3D JP, 


TOMB RAIDER: g^n: 
■vT\\ THE LAST REVELATION 

r 4 ? 


SIM MIEXIMABÍA 8*1. IÍPÍÉ 


Guias imprescindibles para PC 

Grandes éxitos 


Ultima; 


5"SÍ 


mm iHi 


E8ÚPSXN a 2.MPiiR 


SBÍA NINTENOB M 8 2. 7¿HMüa, 


siía psx nmu. 


GUIAS COMPLETAS PARA N64 


sita nintenbb r4.*M 


EBjAPSXVi.MÜPM 


EBÚ PSX 


GBÍA PSX N fl 4+PlATINBM. jMHki 


rMi • 

Guías 


Si no encuentras la guia que te interesa en el quiosco, puedes hacer tu pedido por correo enviándonos el cupón de abajo, o llamarnos de 9h. a 14,30h. 
o de 16h. a 18,30h. a los teléfoms 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviar tu cupón de pedido por fax al número 902 12 04 47. 


□ Sí, deseo recibir la Guía Micromanía (Vol. 1). por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Micromanía (Vol. 2) por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Micromanía (Vol. 3), por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Imprescindible Playstation (Vol. 2), por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Imprescindible Playstation (Vol. 3), por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Playstation (Vol. 4) + Guías Platinum, por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Imprescindible Playstation (Vol. 5), por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir la Guía Imprescindible Playstation (Vol. 6), por 695 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir el libro «Soluciones y Trucos pc*a Nintendo 64» (Número 1), por 795 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir el libro «Guías Completas pa*a Nintendo 64» (Número 2), por 795 Ptas* 

□ Sí, deseo recibir el libro «Guías Completas pa*c Nintendo 64» (Número 4), por 795 Ptas* 
(*) Gastos de envío incluidos. 


Nombre. Apellidos . . 

Calle.. . 

Localidad. Provincia 

Edad 


FORMAS DE PAGO 

□ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S. A. n s . 

Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. Madrid. 

□ Contra Reembolso (sólo para España) 

□ Tarjeta de crédito: □ VISA □ Master Card □ American Express 

Núm. ____ Caduca _ /_ 

Fecha y Firma 


# 


C. Postal 


Teléfc' 
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Elige el sorteo (o tos sorteos) que le interesen. Recorta y envíanos el cupón de 
participación originat (novelen fotocopias) con tus datos a 

I HOBBV PRESS S.A. 

¡ REVÍSTA MEGOS &. CIA. 

i SORTEO. . .(escribe el nombre del sorteo en el que participas) 

1 Ap f.rír.oV-, - 

j. 'aB\ OO AV¡oo9k .>ndas Madrid. 

Puedes participar en todos los sorteos que quieras pero recuerda que sólo valen los 
cupones de portiopación originales. 



r GANADORES DE LOS CONCURSOS DEL MES DE SEPTIEMBRE 
•Camiseta "El hombre sin 
Miguel Gimeno Puche ‘ 

Merado (León) «Luis Bullido Miguel (Madrid) «Víctor Manuel Aguado Frías (Madrid^ 


ONCUKSOS DEL MES DE SEPTIEMBRE 

in sombra" «Manuel Tarrío Cao (A Coruña) «Leval Lebrón Martínez (Alava) «Naroa Romo Goikoetxea (Alava) «Juan Antonio Delgado González (A oacete) «Eva Camacho Febrel (Alicante) «Antonio 
(Alicante) «Marc Maymó Aloy (Barcelona) «José Luis Dueñas Cámara (Burgos) «Rafael Gálvez Acosta (Cádiz) «Francisco Javier Pérez López (Cac.z) «Jaime Llanos Diez (La Rioja) «Roberto Rincón 
fallido Miguel (Madrid) «Víctor Manuel Aguado Frías (Madrid) «Juan José Silla Pérez (Madrid) «Oscar Bermúdez Solorzano (Madrid) «Juan Ca- os Menéndez Sanz (Madrid) «Daniel Núñez López 


¡ Pontevedra) «Diego Francisco Castillo Pérez (Sevilla) «Juan Manuel Ramajo Falcón (Zamora) «Roberto Sanz Pérez (Madrid) «Susana Hernán gomez (Valladolid) «Jaime Rojo Re 
Sevilla) «Ana Díaz de Andrés (Sevilla) «Camiseta "Vib Ribbon" «Alberto Nieto del Campo (León) «Challenge Pad para Playstation «Juan Antonio de los Santos Ramos (Madrid) 


(Madrid) «Juan Garfas Menéndez Sanz (Madrid) «Daniel Núñez López 
(Valladolid) «Jaime Rojo Rodríguez (Huelva) «Samuel Mazagón Gómez 


•Gorra "PC Atletismo" «José Miguel Picazo 



•Miguel A 

2000" «Leváis Lebrón Martínez (Álava) «Jóse Miguel Picazo Cabañero (Albacete) «Germán Gimeno Rico ( 

•Andrés P' 

Molina Fe -^ t --^—-_— — s . — — — ^ , r , , 

Pérez Gigorro (Madrid) «Mikel García Merino (Navarra) «Rafael Vázquez Sánchez (Valencia) «Esmeralda Blanco García (Valladolid) «Asier Larruzea Ortube (Vizcaya) «César Royo Gálvez (Zaragoza) «Juego "Sidney 2000" 
para PC «José Antonio Lanza Castillo (Badajoz) «Conchita Lona Navarro (Córdoba) «Jaime Llanos Diez (La Rioja ) «Enríe de la Hoxa Nolla (Tarragona) «Ekain Peña Echamz (Vizcaya) «Pao PX 2500 para Playstation «Roberto 
Caldera Mancebo (Alicante) «Manuel Paez Marín (Almería) «José Abel Balera Martínez (Almería) «José Javier Mendez Álvarez (Asturias) «Pedro Hernández Domínguez (Badajoz) «Javier Altimira Hernández (Barcelona) 
•Rubén Giiemes Barriuso (Burgos) «Juan Gaviño García (Cádiz) «Ignacio Carlos Sánchez Moreno (Granada) «Javier Ferreira Jiménez (Madrid) «Trackball oe Orbit ■ -C «Carlos Tello Pérez (Asturias) «María de Pablos 
Carrasco (Madrid) «Trident Pad para N64 «Javier Argote Cañizares (Madrid) «José Luis Benítez Martín (Málaga) «Trident Pad Pro gris para N64 «Aaron Rodríguez Mon c-r (Alicante) «Elena Gallardo López (Madrid) 


Podrán participar en los sorteos todos lectores de Juegos & Cía que envíen el cupón de participación a la dirección de la revista. De entre todas las cartas recibidas para cada sorteo, se elegi¬ 
rán tantas como regalos se sorteen en cada concurso. El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen s~ jpón desde eil 7 de noviembre de 2000 hasta el 16 
de Diciembre de 2000. La elección de los ganadores se realizará el 20 de Diciembre y ios nombres de los ganadores se publicarán en la revista. Todos los sorteos quec - circunscritos ai territorio nacional. El hecho de to¬ 
mar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto inapelablemente j>~ • Hobby Press y los organizadores de cada sorteo. 






































































































































































































































; L ® Wm ¡B^i ÜOSSsS; 

Diviértete con la primera cámara instantánea 
/ que hace mini-fotos que se disfru tan en el / 
momento y que, además, 

SET COMPLETO: Cámara, película (6 fotos adhesivas) 
y dos pilas alcalinas AA 


gO^d e/d escTjen tol 

x¡Sfe^2 

mero te costará ««tofcPfc 


• os tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta no necesita sello) c 
os 902 12 03 41 ó 902 12 03 42. También puedes enviarnos 

mico en la dirección e-mail: suscripcion@hobbypress.es. 


numen 


i o -noción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press, $.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 
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